INTRODUCERE

Scopul cursului Aplicații Web (AW) constă în acumularea de către studenţi a cunoştinţelor legate de principiile arhitecturale, caracteristicile şi modul de interacțiune ale sistemelor web şi metodele de implementare ale acestora.

Ca rezultat al studierii cursului studentul va obţine cunoştinţe teoretice şi practice în:

- clasificarea şi destinaţia tehnologiilor web;

- terminologia şi caracteristicile funcționale ale tehnologiilor web;

- principiile de conectare la rețea și metodele de comunicare prin internet prin intermediul sistemelor de calcul; 

- componenţa structurală a principalelor tipuri de PC şi EP;

- caracteristicile de performanță şi principiile de funcţionare ale serverelor web;

- tehnologiile de dezvoltare a paginilor web.

În rezultatul studierii cursului AW studentul îşi va dezvolta următoarele competenţe:  

- elaborarea paginilor web, determinând particularităţile de conexiune  ale acestora în sistem;

- configurarea și administrarea serverelor web;

- configurarea și administrarea sistemelor de gestiune a bazelor de date;

- elaborarea schemelor bloc şi a programelor de comandă cu EP;

- elaborarea  mijloacelor soft de  acces și gestiune a bazelor de date. 

Cursul se bazează pe cunoştinţele acumulate la studierea următoarelor discipline: “Sisteme de gestiune a bazelor de date”, „Programarea orientată pe obiect”,  ”Modelarea sistemelor”, ”Sisteme de operare”, „Programarea calculatoarelor”, ”Ingineria programării”.

Cunoştinţele acumulate la studierea cursului AW vor fi de folos pentru însuşirea profundă a următoarelor discipline de profil: „Sisteme cu microprocesoare”, „Teoria și proiectarea rețelelor de calculatoare”, „Reţele de calculatoare”, etc.

1. Noţiuni teoretice generale

Internetul
Surse de comunicare
Daca secolul XX a apartinut tehnologizarii culminind in ultimii ani cu informatizare si dezvoltarea ciberneticii prin produsele finite calculatoarele, secolul viitor se spune ca va fi al comunicatiilor. Daca la inceput au fost semnalele morse, telegraful apoi telefonul care a revolutionat comunicatiile lucrurile au evoluat puternic la sfirsitul acestui secol culminid in zilele noastre cu un noi si puternic concept numit Internet. Ce este  internetul, o scurta istorie si cum functioneaza voi explica in urmatoarele rinduri.
Internetul ,istorie si mod de functionare.
Numit si reteua retelelor,Internetul isi are originea in ARPANET si in NSFNET.Internetul este mai mult decit o suma de conecsiuni, desigur nimeni nu a prevazut cum aceasta trecere de la o retea militara la una publica si comerciala ne va afecta felul in care gindim despre informatie si comunicara.
Scurt istoric
In perioada anilor 60 Departamentul de Aparare a Statelor Unite avea nevoie de o retea de comunicare in cazul unui atac nuclear. RAND o corporatie militara a propus centralizarea comunicatiilor intr-o retea.Aceasta retea continea noduri capabile sa transmita si sa primeasca mesaje.Fiecare nod isi avea propria adresa astfel incit mesajul putea transmis un anumit nod. Departamentul apararii pentru proiecte avansate (The Defense Department's Advanced Research Projects Agency ) cunoscut sub numele de ARPA sau DARPA a decis sa extinda aceasta retea .In 1969 primul 'Interface Message Processor',predecesorul router-ului de azi a fost instalat la UCLA (University of California in Los Angeles) incit ARPANET-ul a inceput sa se extinda.ARPANETUL include citeva servicii care sint si azi foarte importante in Internetul de azi,cum ar fi FTP-ul (File Transfer Protocol),remote login (TELNET) si E-mail (electronic mail).In timp ce ARPANET-ul incepe sa creasca,companii ca Xerox dezvolta tehnologia retelelor locale (LAN).Reteaua cu cel mai mult impact a fost Ethernet-ul,retea ce permitea conectarea mai multor calculatoare impreuna.Prima versiune avea teoretic o rata de transfer de 3 Mbps si mai tirziu 10 Mbps.Cercetatorii de la ARPANET au inceput sa creada ca ar fi folositor sa conecteze LAN-urile la ARPANET.Pentru a putea realiza acest lucru a fost dezvoltat un protocol pentru a putea conecta tipuri diferite de echipamente.Astfel TCP-ul (Transmission Control Protocol) si Internet Protocol (IP).In 1983 cresterea Internetului a fost impulsionata de aparitia versiunii 4.2 BSD de UNIX care continea si protocolul TCP/IP.
Internetul, modul de funcționare
Pentru a intelege cum functioneaza Internetul ,trebuie sa intelegeti ca Internetul nu este o entitate omogena. Intradevar este un mare miracol ca totusi functioneaza. Internetul are o structura,astfel incit daca vrei sa trimiti un E-mail la calculatorul vecinului mesajul trebuie sa strabata sute de mile. Mai mult chiar, masinile care sint conectate nu au fost construite sa comunice direct intre ele. Si totusi Internetul functioneaza.
Structura Internetului

Puntul de inceput pentru toti pe Internet este ISP-ul (Internet Service Provider ). Un ISP poate fi comercial sau o scoala sau un colegiu,universitate,etc.Unii utilizatori pot fi conectati in LAN ,altii pot avea acces la Internet folosind un modem si o conexiune PPP sau SLIP..Toate ISP-urile sint conectate la Internet prin alte ISP-uri.La cel mai de jos nivel un ISP local este conectat cu un alt ISP local.Urmatorul nivel este reprezentat de ISP-urile care fac legatura cu alte ISP-uri din exterior.


O reţea de calculatoare este un grup de calculatoare care pot transmite date între ele.

Există multe metode de transmitere a datelor: prin cablu telefonic, cablu TV, fibră optică, radio, etc, fiecare dintre ele având caracteristici specifice (distanţă maximă de transmitere, viteză de transmitere, rezistenţă la interferenţe, etc).

Din punct de vedere al numărului şi distribuţiei calculatoarelor, reţelele se împart în:

1. LAN - Local Area Network: reţea de mici dimensiuni aflată de obicei într-o singură încăpere sau instituţie;

2. MAN - Metropolitan Area Network: reţea la nivelul unui oraş;

3. WAN - Wide Area Network: reţea de mari dimensiuni cu calculatoare repartizate la nivelul unei ţări sau continent;

4. GAN - Global Area Network: reţea globală, răspândită la nivelul întregii planete. Un exemplu de astfel de reţea este Internetul.


Internetul este o reţea de calculatoare răspândită la nivel global.

Din punct de vedere hardware Internetul este format din mai multe reţele de calculatoare conectate între ele, o reţea de reţele. Din punct de vedere software Internetul este un grup de tehnologii de transmisie a datelor între calculatoare din lumea întreagă.
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Figura 1. Reţea de mici dimensiuni (LAN)
O determinare exactă a numărului total de dispozitive conectate în acest moment la internet este imposibilă, dar se estimează valori de câteva miliarde. În prezent la Internet sunt conectate nu doar calculatoare ci și alte dispozitive: de dirijare a traficului de date (hub, switch, router), de comunicare sau gestionare date personale (telefoane mobile, i-pad, pda), de altă natură (camere video, dispozitive de monitorizare sau chiar aparatură casnică - televizoare, frigidere, etc).

Routere si TCP/IP

Cum cererea dvs isi gaseste calea catre un site si cum informatia isi gaseste calea,este determinat de doua lucruri :routerele si protocoalele TCP/IP.Routerele (uneori numite si gateway) sint asemanatoare cu operatorii telefonici.Ei conecteaza retelele intre ele  si au tabele de rutari pentru a determina cum circula informatia din si spre Internet.Routerele au un IP pentru fiecare legatura,de exemplu un router care are o conexiune PPP si doua conexiuni ETHERNET ar trebui sa aiba 3 IP-uri. Secretul care face Internetul sa mearga este protocolul TCP/IP.IP este componenta care muta pachetele de date catre un nod al retelei catre altul.TCP este componenta care verifica daca datele au ajuns unde trebuie.IP este un numar unic pentru fiecare calculator. Exista trei clase de IP-uri.Clasa A foloseste primul numar pentru a identifica reteaua si ultimile 3 numere pentru a identifica calculatorul.Clasa B foloseste primele doua numere pentru a identifica reteaua si ultimile doua numere pentru a identifica calculatorul.Clasa C (cele mai des folosit) foloseste primele 3 numere pentru a identifica reteaua si doar ultimul numar pentru a identifica calculatorul.Clasa IP-ului este strins legata de numarul de calculatoare din retea.Dar pentru ca este mai usor de tinut minte un nume decit un numar Internetul foloseste si un Domain Name.Daca routerul este operatorul pe Internet ,atunci Domain Name Service (DNS) este cartea de telefon.Astfel puteti sa-mi trimiteti un e-mail folosind numele si IP-nik@192.34.55.34 sau mai simplu nik@yahoo.com.
SLIP and PPP
Cele mai folosite metode de a te conecta la Internet folosind un modem sint Serial Line Interface Protocol (SLIP) si Poit to Point Protocol (PPP).Daca ISP-ul permite folosirea SLIP si PPP alegeti PPP pentru ca este mai rapid si ma sigur.SLIP nu face corectie dar este mai usor de configurat decit conexiunea PPP.Pentru a folosi una din aceste metode de acces ,ISP trebuie sa va ofere acest serviciu.De asemenea trebuie sa aveti un software care suporta SPLIP/PPP.
Modemuri, Legaturi Directe, si conectare la Internet
Pentru a te conecta la Internet sint necesare doua lucruri:un ISP si un mod de a te conecta la acest provider.Cea mai comuna metoda de a te concta este folosind un modem cuplat la linia telefonica ori sa ai acces direct la Internet.
Conectarea la Internet folosind un modem
Cea mai comuna metoda de a te conecta la Internet este folosirea unui modem legat la o linie telefonica.Modemul (MOdulator/DEModulator) este necesar pentru a converti semnalele digitale din calculator in semnale analogice pentru a putea fi transmise pe o linie telefonica obisnuita,si invers.Modemurile sint disponibile in versiune externa si in versiune interna.Modemurile externe au propria carcasa,sursa de tensiune separata si se conecteaza cu calculatorul prin cablu serial.Modemurile interne se conecteaza la un slot in calculator si folosesc sursa calculatorului.Alegrea modemului tine mai mult de gust decit de performanta.Modemurile interne sint mai ieftine decit cele externe.Modemurile externe au un display care furnizeaza diverse informatii si pot fi miscate usor la alt calculator.
2. Lucrarea de laborator Nr. 1.

„Elaborarea paginilor web statice”

2.1. Scopul lucrării

Studierea procesului de elaborare a paginilor web statice. Se urmăreşte studierea etapelor de proiectare și implementare a paginilor web statice utilizînd limbajul de marcare HTML5. Studierea modului de instalare a web serverelor și amplasarea web site-urilor pe un web hosting.

2.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

1. Calculator PC;

2. Editor textual;

3. Server web;

4. Web browser.

2.3. Consideraţii teoretice

WWW
World Wide Web (cunoscut si sub numele de WWW,W3,sau simplu Web) a facut ca accesul pe Internet la o informatie pentru o persoana obisnuita sa fie mult mai usor.WWW-ul este serviciul Internet care s-a dezvoltat cel mai mult in ultimii ani(si care este si cel mai utilizat,vezi tabelul).Pe Web poti gasi informatii privitoare la o reteta culinara sau cum sa-ti faci o bomba termonucleara,practic toate cunostintele omenirii sint adunate acolo.

Termenul World Wide Web, abreviat WWW sau și www, numit scurt și web, care în engleză înseamnă „panza” (de paianjen); de multe ori este confundat cu retea (net) este totalitatea siturilor / documentelor și informaților de tip hipertext legate între ele, care pot fi accesate prin rețeaua mondială de Internet (net = retea ). Documentele, care rezidează în diferite locații pe diverse calculatoare server, pot fi regăsite cu ajutorul unui identificator univoc numit URL. Hipertextul inclusiv imagini etc. este afișat cu un ajutorul unui program de navigare în web numit browser, caredescarcă paginile web de pe un server web și le afișează pe un terminal „client” la utilizator.

WWW este numai unul din numeroasele servicii și aplicații informatice disponibile în Internet. Alte servicii sunt de exemplu: afișarea de informații cu formă de text, imagini și sunete, poșta electronică e-mail, transferul de fișiere de date și informații FTP, chat, aplicații video și video on demand, servicii telefonie și telefonie cu imagine prin Internet de tip VoIP, posturi de radio și televiziune prin Internet, e-commerce, sondări de opinie, răspândirea știrilor prin metode RSS, toate genurile de grafică și muzică, lucrul pe un calculator de la distanță prin Internet, grupuri de discuții pe diverse teme, sisteme de jocuri interactive, distribuție de software ș.a.

Browserele actuale pot nu numai să afișeze pagini web, ci oferă și interfețe către celelalte servicii Internet, având astfel un efect integrator (pentru toate serviciile e suficient un singur browser). De aceea granițele dintre serviciul WWW și celelalte servicii din Internet nu sunt întotdeauna clare.

Strict vorbind WWW-ul este un sistem pentru accesul la hypertext pe Internet .Este facut din documente,imagine,sunete si link-uri catre alte documente sau servere .Un document Web poate contine si linkuri catre alte servicii cum ar fi FTP,Gopher,Archie,Telnet,etc.un mod mai bun de a privi Internetul este sa-l vezi interactiv,sa aiba o interfata grafica,sa fie usor de folosit.Poti cauta informatii despre orice subiect,de la gatitul prajiturilor pina la .Poti afla informatii despre ultimile cercetari in domeniul inteligentei artificiale sau sa citesti ziarul preferat.Mai mult chiar,pentru a accesa aceste informatii nu trebuie sa stii comenzi sau coduri speciale,doar un simplu click pentru a accessa informatia respectiva.

WWW-ul a aparut in 1989 ca initiativa a CERN (European Laboratory for Particle Physics).Tim Berners-Lee a propus un protocol care sa fie folosit pentru distribuirea informatiilor in domeniul fizicii pe Internet,protocol ce va fi adoptat si de alte organizatii.

Webul a fost inventat în 1989 la Centrul European de Cercetări Nucleare (CERN) din Geneva, Elveția. Propunerea inițială de creare a unei colecții de documente având legături între ele [1] a fost făcută de Tim Berners-Lee în martie 1989. Propunerea a apărut în urma problemelor de comunicare pe care le întâmpinau echipele de cercetători ce foloseau centrul, chiar și folosind poșta electronică.

Primul prototip al acestei colecții (mai întâi în format de text simplu) a apărut nu mult înainte de decembrie 1991, când s-a făcut prima lui demonstrație publică. Studiul a fost continuat prin apariția primei aplicații grafice Mosaic, în februarie 1993, realizată de cercetătorul Marc Andreessen de la centrul universitar National Center for Supercomputing Applications (NCSA) din orașul Urbana-Champaign din statul federalIllinois, SUA.

În 1994 CERN și M.I.T. au format Consortiul World Wide Web, care are drept obiectiv dezvoltarea webului, standardizarea protocoalelor și încurajarea legăturilor dintre site-uri. Berners-Lee a devenit directorul acestui consortiu. M.I.T. coordonează partea americană a consorțiului, iar partea europeană este coordonată de INRIA, centrul de cercetari francez.

În 1995 Andreessen părăsește NCSA și înființează o noua companie, Netscape Communications Corp., care se ocupă cu dezvoltarea de software pentru web. Apoi webul a evoluat până la ceea ce este astăzi, un serviciu multimedia integrativ, având ca suport fizic Internetul. Berners-Lee și echipa sa au realizat primele versiuni pentru patru componente cheie necesare serviciului web, și anume:

· protocolul de intercomunicație HTTP;

· limbajul de descriere a hipertextului HTML, pentru a putea fi afișat de browser;

· serverul de web;

· browserul.

Standarde web

Standardele web sunt un termen general pentru standardele formale și alte tehnici specifice care definesc și descriu aspecte ale World Wide Web. În ultimii ani termenul a fost frecvent asociat cu tendința de însușire a celor mai bune practici standardizate pentru construirea, designul și dezvoltarea paginilor Web folosind aceste metode.

Există mai multe standarde și specificații interdependente. Unele dintre ele reglementează și alte aspecte ale Internetului, nu doar World Wide Web, dar toate influențează direct sau indirect dezvoltarea și administrarea paginilor Web și a serviciilor web. În timp ce oricare dintre acestea pot fi denumite "standarde web", susținătorii mișcării standardelor Web tind să se concentreze asupra acelor standarde care se reflectă direct asupra accesibilității și utilizabilității paginilor web. Standardele Web, într-un sens mai larg, constau în următoarele:

· Recomandări publicare de World Wide Web Consortium (W3C)

· Standarde Internet (STD) - documente publicate de Internet Engineering Task Force (IETF)

· Request for Comments (RFC) - documente publicate de Internet Engineering Task Force

· Standarde publicate de International Organization for Standardization (ISO)

· Standarde publicate de Ecma International (fostă ECMA)

· Standardul Unicode și numeroase alte Rapoarte tehnice Unicode (UTR) publicate de Unicode Consortium

· Înregistrări numerice din evidența Internet Assigned Numbers Authority (IANA)


De obicei, când se discută despre standardele web, următoarele standarde sunt considerate fundamentale:

· Recomandări făcute de W3C referitoare la limbajele hypertext (HTML sau XHTML).

· Recomandări făcute de W3C referitoare la foi de stil (CSS).

· Standarde dezvoltate de Ecma International referitoare la Ecmascript (cunoscut și sub denumirea de JavaScript).

· Recomandări făcute de W3C referitoare la Document Object Model (DOM).

O recomamdare W3C este o specificație sau un set de indicații care, după numeroase propuneri și dezbateri, a primit aprobarea membrilor și directorului W3C.
Un standard de Internet IETF este caracterizat de un grad ridicat de maturitate tehnică și convingerea că protocolul specificat oferă beneficii semnificative comunității Internet.

O specificație care a ajuns la stadiul de standard primește un număr în seria IETF STD, păstrând în același timp numărul IETF RFC inițial.

World Wide Web (pe scurt web sau www) este un sistem hipertext care operează pe Internet. Hipertextul este vizualizat cu un program numit browser, care descarcă paginile web de pe un server web (sau site web) și îl afișează pe ecran. Se pot accesa alte pagini prin legături (sau "linkuri") care indică altă pagină sau trimite informații pe server.

Site web

Noțiunea site web provine din expresia engleză web site și desemnează o grupă de pagini web multimedia (conținând texte, imagini fixe, animații ș.a.), accesibile în Internet în principiu orișicui, de obicei pe o temă anume, și care sunt conectate între ele prin așa-numite hiperlinkuri. Diversele site-uri web pot fi create de către o organizație, o persoană particulară, instituții publice etc. Inițial noțiunea apărea în limba română scrisă sub trei forme : sit web, site (ca în limba engleză) și sait web (propusă de lingvistul prof. George Pruteanu).

De obicei un site web este administrat (creat, întreținut și actualizat) de către un așa-numit webmaster, dar există și alte posibilități:

· site-ul web se actualizează automat și permanent pe baza unei baze de date;

· paginile sale se creează în mod dinamic și automat în funcție de acțiunea utilizatorului în cadrul unei aplicații web;

· site-ul web se creează și e administrat chiar de către utilizatorii săi.

La începuturile Internetului fiecare site web se accesa prin indicarea adresei sale numerice specifice (adresa IP), de ex. 155.284.317.027. Ulterior pentru site-urile web s-au introdus și numele de domenii, care permit indicarea adresei respective în mod mult mai comod, prin cuvinte sau nume ușor de reținut, ca de exemplu www.wikipedia.org. Adresele de site-uri web trebuie să fie clar stabilite, unice în lume și chiar garantate pentru posesorul respectiv.

Pagini web

Un site web este alcătuit de regulă din mai multe pagini web. 

O pagină web este o resursă aflată în spațiul web (WWW) din Internet, de obicei creat cu ajutorul limbajului de marcareHTML  sau  și (opțional) limbaje de programare cum ar fi PHP, ASP ș.a. fiind accesibil vizitatorilor prin intermediul protocolului HTTP, care transferă informația de la server la browser. De asemenea, un site web poate fi vizualizat pe orice dispozitiv conectat la Internet capabil să afișeze informații prin intermediul protocolului HTTP (unele telefoane mobile, PDA-uri, etc.).

Pagina web se numește astfel deoarece ea se poate afișa pe un monitor sau ecran de calculator și se aseamănă într-o oarecare măsură cu o pagină de ziar. Lățimea paginii web este de obicei astfel făcută ca ea să încapă în întregime pe lățimea ecranului disponibil. În schimb înălțimea ei poate depăși cu mult pe cea a ecranului. În aceste cazuribrowserul și mausul permit de obicei vizionarea simplă și rapidă a întregii pagini, și anume prin "tragerea" ei în sus și în jos, după dorință.

Un site alcătuit din mai multe pagini are de obicei o pagină inițială sau principală numită homepage, de la care pleacă legături către paginile interioare, secundare. Structurile și schemele de "navigare" din interiorul site-urilor web sunt foarte diferite, în funcție de scopurile, dorințele și posibilitățile ofertantului de informații. De obicei această homepage este chiar pagina de start a site-ului, pe care ofertantul de informații în web o face cunoscută la public drept punct de plecare pentru întregul site web al său.

Pentru a furniza nu numai texte dar și imagini și sunete, paginile web utilizează deseori fișiere grafice sau sonore integrate, dar și hiperlinkuri către alte resurse neintegrate în pagina respectivă.

De obicei furnizorul de informații își grupează și organizează paginile în cadrul unui site web, care la cerere, și pentru a putea fi regăsit, primește un identificator Internet unic numit URI.

O pagină web poate conține:

· texte în cele mai diferite formate (forme, mărimi, culori, poziții etc.)

· imagini (fișiere cu formatele .gif, .jpeg, .png ș.a.)

· audio (fișiere în formatele .mid, .wav ș.a.)

· conținut multimedial interactiv care, pentru a fi văzut și utilizat, necesită de obicei un plugin ca de ex. cu formatul Adobe Flash sau Adobe Shockwave
· miniaplicații (așa-numite "applets") – subprograme care rulează la chemarea paginii și care deseori oferă filme, imagini, interacțiune și sunete.

Paginile web mai pot conține și elemente care nu sunt făcute pentru a fi afișate de browser, cum ar fi:

· scripturi (de obicei în formatul JavaScript), care adaugă paginii funcționalitate suplimentară (de exemplu creează efecte vizuale sau verifică datele introduse intr-un formular web),

· meta-etichete – furnizează informații despre pagină, instrucțiuni pentru roboții motoarelor de căutare, etc. Cuvintele cheie și celelalte descrieri din meta-etichete ajută motoarele de căutare să catalogheze pagina corect și, în cazul acțiunilor de căutare, să ofere rapid informații și rezultate.

· foi de stil (așa-numite "Cascading Style Sheets" sau "CSS"), care stabilesc modul cum este formatată pagina

· comentarii

· Atenție, paginile web mai pot conține și așa-numiți viruși informatici precum și alte funcțiuni dăunătoare (malițioase) dar greu de văzut/recunoscut.

HTTP

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) este metoda cea mai des utilizată pentru accesarea informațiilor în Internet care sunt păstrate pe servere World Wide Web (WWW). Protocolul HTTP este un protocol de tip text, fiind protocolul "implicit" al WWW. Adică, dacă unURL nu conține partea de protocol, aceasta se consideră ca fiind http. HTTP presupune că pe calculatorul destinație rulează un program care înțelege protocolul. Fișierul trimis la destinație poate fi un document HTML (abreviație de la HyperText Markup Language), un fișier grafic, de sunet, animație sau video, de asemenea un program executabil pe server-ul respectiv sau și un editor de text. După clasificarea după modelul de referință OSI, protocolul HTTP este un protocol de nivel aplicație. Realizarea și evoluția sa este coordonată de către World Wide Web Consortium (W3C).

HTTP oferă o tehnică de comunicare prin care paginile web se pot transmite de la un computer aflat la distanță spre propriul computer. Dacă se apelează un link sau o adresă de web cum ar fi http://www.example.com, atunci se cere calculatorului host să afișeze o pagină web (index.html sau altele). În prima fază numele (adresa) www.example.com este convertit de protocolul DNS într-o adresă IP. Urmează transferul prin protocolul TCP pe portul standard 80 al serverului HTTP, ca răspuns la cererea HTTP-GET. Informații suplimentare ca de ex. indicații pentru browser, limba dorită ș.a. se pot adăuga în header-ul (antetul) pachetului HTTP. În urma cererii HTTP-GET urmează din partea serverului răspunsul cu datele cerute, ca de ex.: pagini în (X)HTML, cu fișiere atașate ca imagini, fișiere de stil (CSS), scripturi (Javascript), dar pot fi și pagini generate dinamic (SSI, JSP, PHP și ASP.NET). Dacă dintr-un anumit motiv informațiile nu pot fi transmise, atunci serverul trimite înapoi un mesaj de eroare. Modul exact de desfășurare a acestei acțiuni (cerere și răspuns) este stabilit în specificațiile HTTP.

Deseori utilizatorul dorește să transmită informații speciale la website. Aici HTTP pune la dispozitie două posibilități:

· Transferul datelor în combinație cu o cerere pentru o resursă (HTTP-metoda "GET")

· Transferul datelor în combinație cu o cerere specială (HTTP-metoda "POST")

Datele transferate vin deseori %-codate. La metoda GET se utilizează partea de cerere Uniform Resource Identifiers (URI) cu simbolul ?. Această metodă se utilizează pentru a transfera o listă de parametri, pe care partea opusă trebuie să o ia în considerare la prelucrarea cererii.

Deseori această listă cuprinde perechi de valori separate prin semnul &, care sunt alcătuite din numele parametrului, semnul = și valoarea parametrului. Rareori se mai utilizează și semnul ; pentru separarea înregistrărilor listei.

1. HTTP/0.9 - prima versiune realizată de Tim Berners-Lee și echipa sa. Această versiune este foarte simplă, dar cu numeroase neajunsuri, fiind repede înlocuită de alte versiuni;

2. HTTP/1.0 – versiune introdusă în 1996 prin RFC1945, a adus numeroase îmbunătățiri;

3. HTTP/1.1 – versiune de îmbunătățire și reparare a neajunsurilor versiunilor anterioare.

În prezent se utilizează două versiuni ale protocolului, HTTP/1.0 și HTTP/1.1. La versiunea HTTP/1.0 se stabilește o nouă conexiune TCP înaintea cererii, iar după transmiterea răspunsului conexiunea trebuie închisă. Astfel dacă un document HTML cuprinde 10 imagini, vor fi necesare 11 conexiuni TCP, pentru ca pagina să fie afișată complet (în browser). La versiunea 1.1 se pot emite mai multe cereri și răspunsuri pe aceeași conexiune TCP. Astfel pentru documentul HTML cu 10 imagini este necesară doar o singură conexiune TCP. Deoarece - datorită algoritmului Slow-Start - viteza conexiunii TCP este la început mică, dar acum el e necesar doar o singură dată, se scurtează semnificativ durata totală de încărcare a paginii. La aceasta se adaugă și faptul că versiunea 1.1 poate relua și continua transferuri întrerupte.

La HTTP se pierd informațiile cererilor vechi (deci este un protocol fără reținerea stării). Prin utilizarea de cooki-uri în header, se pot realiza însă aplicații care pot utiliza informații de stare (opțiunile utilizatorului din sesiunea actuală, coș de cumpărături ș.a.). Chiar și o recunoaștere a utilizatorului este astfel posibilă. În mod normal se pot citi informațiile transmise care parcurg rețeaua pe computere și rutere. Prin HTTPS transferul se poate și cripta.

Versiunea cea mai recentă se poate utiliza în chat-uri prin utilizarea MIME-tip-ului multipart/replace, care reînnoiește complet conținutul ferestrei browser-ului. Noua versiune permite pe lângă preluarea datelor, și transmiterea lor la server. Cu ajutorul metodei "PUT" web-designerii pot să-și publice paginile web pe webserver prin WebDAV, iar prin metoda "DELETE" ei pot chiar și șterge pagini de pe server.

De asemenea, HTTP/1.1 mai oferă metoda "TRACE" prin care se poate urmări calea spre webserver, și verifica dacă datele au fost corect transferate. Astfel se poate urmări calea prin diferite proxi-uri spre webserver, echivalent cu un traceroute la nivel aplicație.

Modelul client-server 
Modelul client-server este o structură sau arhitectură aplicație distribuită care partajează procesarea între furnizorii de servicii numițiservere și elementele care solicită servicii, numite clienți. Clienții și serverele comunică printr-o rețea de calculatoare, de obicei prinInternet, având suporturi hardware diferite, dar pot rula și pe același sistem fizic. Un server (fizic) rulează unul sau mai multe programe server, care partajează resursele existente cu clienții. Clientul nu partajează niciuna dintre resursele proprii, ci apelează la resursele serverului prin funcțiile server. Clienții inițiază comunicația cu serverele și așteaptă mesajele acestora. Pentru menținerea legăturii între cei doi, indiferent de pauzele care intervin, se folosește conceptul de sesiune, care de obicei este limitată în timp.

Servere Web
Web Serverul este serverul care stochează (găzduiește) pagini web și le pune la dispoziția solicitanților prin intermediul rețelei. Și de dată aceasta relația server-client se bazează pe o aplicație care este instalată pe server și care este programată să transfere paginile web găzduite. Putem observa aici că ideea de web server presupune și noțiunea de hosting (găzduire), asta deoarece serverul trebuie să dețină datele pe care urmează să le returneze la cerere.

Relația este următoarea: utilizatorul (clientul) aflat în dreptul unui computer pe care are instalată o aplicație tip browser solicită (serverului) prin intermediul unui url o anumită pagină web; serverul rulează anumite linii de cod și returnează un rezultat. Descrierea de mai sus se potrivește perfect în cazul site-urilor (paginilor web) statice (adică cele bazate în exclusivitate doar pe limbajul de programare html și css). Există însă așa numitele site-uri dinamice care au în compunere alături de limbajul rudimentar de afișare a paginii web și un limbaj de comunicare între serverul web și o bază de date. De această dată relația este următoarea: utilizatorul (clientul) aflat în dreptul unui computer pe care are instalată o aplicație tip browser solicită (serverului) prin intermediul unui url o anumita pagină web; serverul web verifică solicitarea și prin intermediul unui limbaj de programare special interoghează o bază de date, dacă anumite condiții sunt intrunite, baza de date returnează serverului web datele solicitate care la rândul lui furnizează datele mai departe clientului inițial. În această ultimă relație între web server și utilizator sunt transmise doar informații destinate afișării în browser într-o formă prietenoasă a informațiilor solicitate. Până să ajungă la utilizator, așa cum am văzut mai sus, serverul web prin intermediul unui scripting special schimbă o serie de informații cu o bază de date stocată.

WAMP Server

Wamp este un soft cu ajutorul caruia putem sa ne tinem siteul la noi in calculator.

Cu acest program iti poti tine siteul la tine in calculator.Programul il puteti downloada de pe wampserver.com. 





Dupa ce instalati programul va aparea jos in bara,langa ceas. Dati click pe program si va aparea meniul.

Meniul de la Phpmyadmin este la fel ca la Xampp. Acest pachet include Apacha , PHP si Mysql .

Acum va trebui sa punem fisierele pentru site.Ele trebuie puse in folderol htdocs din folderul unde ati instlat Wamp.

Copiati fisierele acolo si instati pe site.Site-ul poate fi accesat la adresa:http://localhost sau prin ip-ul vostru.Deschideti un browser si la adresa scrieti : http://localhost/wamp

Acum apsati pe phpMyAdmin si se ta redirectiona spre alta pagina.

HTML

HyperText Markup Language (HTML) este un limbaj de marcare utilizat pentru crearea paginilor web ce pot fi afișate într-un browser (sau navigator). Scopul HTML este mai degrabă prezentarea informațiilor – paragrafe, fonturi, tabele ș.a.m.d. – decât descrierea semanticii documentului.

Specificațiile HTML sunt dictate de World Wide Web Consortium (W3C).

HTML este o formă de marcare orientată către prezentarea documentelor text pe o singura pagină, utilizând un software de redare specializat, numit agent utilizator HTML, cel mai bun exemplu de astfel de software fiind browserul web. HTML furnizează mijloacele prin care conținutul unui document poate fi adnotat cu diverse tipuri de metadate și indicații de redare. Indicațiile de redare pot varia de la decorațiuni minore ale textului, cum ar fi specificarea faptului că un anumit cuvânt trebuie subliniat sau că o imagine trebuie introdusă, până la scripturi sofisticate, hărți de imagini și formulare. Metadatele pot include informații despre titlul și autorul documentului, informații structurale despre cum este împărțit documentul în diferite segmente, paragrafe, liste, titluri etc. și informații cruciale care permit ca documentul să poată fi legat de alte documente pentru a forma astfelhiperlink-uri (sau web-ul).

HTML este un format text proiectat pentru a putea fi citit și editat de oameni utilizând un editor de text simplu. Totuși scrierea și modificarea paginilor în acest fel solicită cunoștințe solide de HTML și este consumatoare de timp. Editoarele grafice (de tip WYSIWYG) cum ar fi Macromedia Dreamweaver, Adobe GoLive sau Microsoft FrontPagepermit ca paginile web sa fie tratate asemănător cu documetele Word, dar cu observația că aceste programe generează un cod HTML care este de multe ori de proastă calitate.

HTML se poate genera direct utilizând tehnologii de codare din partea serverului cum ar fi PHP, JSP sau ASP. Multe aplicații ca sistemele de gestionare a conținutului, wiki-uri șiforumuri web generează pagini HTML.

HTML este de asemenea utilizat în e-mail. Majoritatea aplicațiilor de e-mail folosesc un editor HTML încorporat pentru compunerea e-mail-urilor și un motor de prezentare a e-mail-urilor de acest tip. Folosirea e-mail-urilor HTML este un subiect controversat și multeliste de mail le blochează intenționat.

HTML5

HTML5 este cea mai recentă versiune de HTML, în scopul de a simplifica dezvoltarea de aplicatii web. Sintaxa HTML5 este mult mai uşoară în comparaţie cu HTML4, şi oferă multe caracteristici noi. Acest articol oferă o introducere în HTML5.
Audio şi video
În prezent, există facilităţi HTML necesare pentru punerea în aplicare a fişierelor multimedia. De aceea, fişierele media se includ în HTML folosind diferite plugin-uri . De exemplu, Flash este utilizat pe scară largă pentru a încorpora video şi fişiere audio. Cu toate acestea, acest lucru poate fi foarte uşor de făcut în HTML5 cu ajutorul elementelor audio şi video, fără utilizarea de plugin-uri.


Formulare de introducere 


HTML5 introduce mai multe elemente noi de intrare, cum ar fi pop-up calendare, selectoare de culori şi multe altele. Cu aceste funcţii de intrare se poate crea o forma foarte eficienta, cu un control mai bun al intrării şi verificării.

Sintaxa simplificată

Doctype:
Declaraţia DOCTYPE este primul lucru, ce trebuie de făcut într-un document HTML. Ea indică browser-ui web versiunea limbajui de marcare a paginii.
Exemplu: Versiunea HTML 4.01 Transitional DOCTYPE este definit ca:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
	
	


Iar versiunea XHTML 1.0 Transitional DOCTYPE este definită ca:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
	
	


În HTML5, declaraţia DOCTYPE este mult mai uşoară, şi arată astfel:

<!DOCTYPE html>
	
	


Codificarea caracterelor:
Pentru a afişa documentul HTML, programul ar trebui să selecteze o codificare. Codificarea caracterelor indică browser-ului ce set de caractere să utilizeze la conversia biţilor în caractere. 
Exemplu: Codificarea caracterelor UTF-8 în HTML 4.01:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
	
	


Pentru XHTML:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;charset=utf-8" >
	
	



Sintaxa de codificare a caracterelor este foarte simplă în HTML 5, şi anume:

<meta charset="utf-8">
	
	



Astfel, cel mai simplu documentul HTML5 ar fi:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Exemplu de document</title>
</head>
<body>
<b>Hello, World</b>
</body>

</html>

Tag-ul script

Tag-ul script este folosit pentru a defini partea de client, cum ar fi JavaScript. În HTML 4 este necesar de folosit atributul type, dar nu este necesar în HTML5.
De exemplu, în HTML4, tag-ul script este folosit astfel:

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


Iar în HTML 5:

<script src="/scripts/something.js">
	
	


În tag-ul script în HTML5 este introdus un nou atribut opţional «async», care indică browser-ului să execute script-ul asincron cu restul paginii, astfel încât script-ul va fi executat până când pagina încă se încarcă. Acest lucru se scrie astfel:

<script async="async" />
sau

<script src="/scripts/something.js" async="async">
Tag-ul link

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


Tag-ul link defineste o relaţie dintre documente şi resursele externe. Această etichetă este frecvent utilizată pentru a include fişiere CSS.
De exemplu:
<link rel="stylesheet" href="style.css" />

	
	


În HTML5, atributul type este opţional pentru tag-ul link, similar şi pentru tag-ul script.
De exemplu:

<link rel="stylesheet" href="style.css" />
Elemente noi în HTML5

În HTML5 s-au adăugat unele etichete foarte interesante şi utile pentru structurarea aspectului şi dezvoltarea mai uşoară. Aici sunt unele dintre cele mai importante tag-uri:

Tag-ul header
Tag-ul header conţine titlul paginii web, care este, de obicei, în partea de sus a paginii care conţine logo-ul şi alte informaţii, cum ar fi un slogan, şi meniuri, etc. În loc de a folosi:
<div id="header">
	
	


puteţi scrie pur şi simplu

<header>
	
	


Tag-ul nav
Tag-ul nav este folosit pentru a naviga prin meniu. De exemplu, în loc de

<div id="nav">
	
	


aveţi posibilitatea să utilizaţi

<nav>
	
	


pentru navigare.

Tag-ul arcticle
Tag-ul arcticle prezintă conţinutul independent şi separate. Un exemplu de utilizare a tag-ul poate fi un post pe blog, articol de ştiri, postare pe forum, comentariul utilizatorului, etc.

Tag-ul section
Tag-ul section este folosit pentru a separa diferite secţiuni ale paginii. Tag-ul grupează conţinutul care, de obicei, vine după antet sau înaintea subsolului. Dacă este necesar, secţiunile pot fi imbricate între ele.

Tag-ul aside
Tag-ul aside defineşte o secţiunea de pagină cu conţinut care este tangenţial legat de conţinutul din jurul lui. Tag-ul poate fi folosit pentru panourile laterale sau orice alt conţinut care poate fi analizat separat de conţinutul principal al paginii.

Tag-ul figure
Tag-ul figure este folosit pentru comentarii la ilustraţii, diagrame, fotografii, şi la listele de cod, etc.Tag-ul figcaption este utilizat ca titlu pentru tag-ul figure.

Tag-ul footer
Este folosit pentru a reprezenta secţiunea subsol şi este, de obicei, situat în partea de jos a paginii. Footer conţine de obicei informaţii precum numele autorului, privind drepturile de autor, link-uri către termenii de utilizare şi politica de confidenţialitate, etc. Informaţiile de contact în footer trebuie să fie scrisă în tag-ul address.

Noile elemente in HTML5

Cele mai cunoscute noutati aduse de HTML5 sunt elementele de continut header, article si footer, ce compun tagurile cu aceleasi nume. Omoloagele lor media: audio, canvas, figure si video ne scapa in sfarsit de scripturile de embed (in cazul fisierelor video/audio) si ne aduc functionalitati noi precum "desenarea" direct in pagina (cum este cazul canvas-ului).

Mai jos am alcatuit o lista detaliata a acestor elemente:

<article> - container de continut de sine-statator;

<aside> - defineste continutul relationat de article, dar independent de acesta;

<audio> - container pentru continut audit;

<canvas> - container pentru dezvoltare grafica;

<command> - defineste o comanda, tasta (combinatie de taste), radio button etc;

<datalist> - defineste o lista de optiuni predefinite pentru elementul de tip input;

<details> - defineste detaliile unui element;

<embed> - container pentru aplicatii externe sau continut interactiv;

<figcaption> - defineste titlul sau legenda elementului figure;

<figure> - container pentru continut media (in mare parte imagini);

<footer> - container pentru footer-ul unei pagini sau al unei sectiuni;

<header> - container pentru header-ul unei pagini sau al unei sectiuni;

<hgroup> - grupeaza elementele de tip heading;

<keygen> - defineste un generator de perechi de key pentru formulare;

<mark> - defineste texte sau portiuni de text marcate, evidentiate;

<meter> - defineste un indicator pentru masurari scalare in cadrul unui interval sau pentru valori fractionale;

<nav> - container pentru sectiunea de navigare a paginii;

<output> - defineste rezultatul unei operatii sau calcul, precum rezultatul unui script;

<progress> - defineste evolutia unui proces;

<section> - defineste o sectiune in cadrul paginii;

<source> - specifica resursele pentru elementele media;

<summary> - defineste un header vizibil pentru informatiile din elementul details;

<time> - container pentru data/timp;

<video> - container pentru continut video;

<wbr> - specifica locul optim intr-un text sau cuvant mai lung in care browserul poate introduce rand nou sau cratima.

O buna parte din elementele de mai sus au proprietatea ca se pot folosi impreuna cu CSS3 si Javascript, ba chiar numai impreuna cu acestea pot duce la rezultate uimitoare.


In principal, putem sa oferim inteles semantic superior paginii noastre - o pagina compusa din div-uri imbricate in div-uri imbricate in div-uri nu ofera nici o informatie despre structura continutului acelei pagini. Asta cu toate ca, cel mai probabil, div-urile noastre au un id="header", id="footer" etc.


HTML5 vine si "face lumina" cu nou <nav>, <footer> sau <header>. Cand incepem si conectam parti si bucati diferite, intelesul semantic capata proportii, si vom vrea sa stim care este rezultatul. Pentru aceasta, un standard HTML este o modalitate mai mult buna de a determina sensul decat niste texte arbitrare folosite ca valori pentru atributele de id.

Elementele exluse

În afară de cele noi, există unele elemente care nu mai sunt acceptate în HTML5. Aici sunt unele dintre elementele şterse:

<frameset>
<frame>

<noframes>

După cum a-ţi văzut, elemente cum ar fi cadrele - frame, frameset şi noframes au fost eliminate din HTML5.

Tag-ul Font
Elementul font se utiliza pentru a determina fontul, dimensiunea şi culoarea textului.

Tag-ul strike
Elementul strike a fost necesar pentru a determina textul tăiat cu o linie. În schimb, utilizaţi acum
<del>
	
	


Tag-urile u, center, big, applet şi acroniym
Eticheta
<u></u>
	
	


utilizată pentru a determina textul subliniat.

<center></center>
	
	


ajustă textul şi conţinutul în centru.

<big></big>
	
	


folosit pentru a mari textul.

<applet></applet>
utilizată pentru a determina applet-ul încorporat. HTML5 suportă tag-ul object în loc.

<acronym></acronym>


Spuneam la inceput ca anumite elemente au fost scoase, cu precadere cele ce tineau mai mult de aspect si nu de continut. Acestea se regasesc in lista de mai jos:

<acronym> - inlocuit de <abbr>
<applet> - inlocuit de <object>
<basefont>            

<bgsound> - inlocuit de <audio>
<big>
<blink>
<center>
<dir> - inlocuit de <ul>
<font>
<frame>
<frameset>
<isindex> - inlocuit de <form>
<marquee>
<multicol>
<nobr>
<noframes>
<noscript>
<s>
<spacer>
<strike>
<tt>
<u>
Rezumând, putem spune cu siguranţă că viitorul este, în principiu, în orice caz,este pentru HTML5. Având în vedere faptul că Apple şi deja Microsoft au abandonat utilizarea Flash-ilor, este logic de înţeles că HTML5 este cel mai bun, pentru ziua de azi.
CSS - Notiuni de baza


CSS, prescurtarea de la Cascading Style Sheets, sunt etichete folosite pentru formatarea paginilor web (de exemplu formatare text, background sau aranjare in pagina, etc.).

Pentru a crea un fisier css mai intai creati un fisier text, apoi ii redenumiti extensia din txt in css

Beneficiile sintaxei CSS sunt:

· formatarea este introdusa intr-un singur loc pentru tot documentul

· editarea rapida a etichetelor

· datorita introducerii intr-un singur loc a etichetelor se obtine o micsorare a codului paginii, implicit incarcarea mai rapida a acesteia

Sintaxa CSS este structurata pe trei nivele:

nivelul 1 fiind proprietatile etichetelor din documentul HTML, tip inline

<p style="color:blue;margin-left:20px;">This is a paragraph.</p>

nivelul 2 este informatia introdusa in blocul HEAD, tip embedded

<head>
<style>
body {background-color:yellow;}
p {color:blue;}
</style>
</head>


nivelul 3 este reprezentat de comenzile aflate in pagini separate, tip externe

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

Cea mai mare importanta (suprascrie orice alt parametru) o are sintaxa de nivelul 1 iar cea mai mica importanta o are cea de nivelul 3.


Folosirea unui fisier extern sau nivel 3 care sa contina comenzi CSS este foarte practic deoarece poate fi utilizat in mai multe situatii (mai multe fisiere HTML pot folosi acelasi fisier extern CSS) eliminand timpul necesar introducerii codului corespunzator in fiecare pagina si totodata editarea lor intr-un singur loc pentru mai multe fisiere. 
Extensia acestor fisiere este .css.
Legatura paginilor HTML cu fisierele extene CSS se face prin introducerea urmatoarei linii:

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


Atributele indica urmatoarele: rel - fisierul este tip styleshhet
type - tip text ce contine comenzi CSS
href - fisierul sau adresa fisierului CSS.


Comenzile de nivel 2 sau embedded sunt cele gazduite oriunde intre perechea de etichete <head> si </head> conform sintaxei:

<style type="text/css">
<!--
... comenzi CSS ...
-->
</style>


Unde style -specifica unde incepe si unde se termina blocul CSS iar type este folosit pentru a ascunde de browserele vechi, care nu cunosc sintaxa CSS, continutul bloculuistyle.


Comenzile CSS de nivel 1 sau inline sunt cele mai folosite, ele suprascriind orice alte comenzi CSS. Sunt amplasate in interiorul etichetelor HTML aflate in zona BODY si au sintaxa:

<eticheta style="codul CSS dorit">
...textul sau obiectul asupra caruia este aplicat codul CSS...
</eticheta>


Este permisa folosirea comentariilor in CSS astfel:

/* Acesta este un comentariu in CSS */

/////////////////////////////////////////////////////////

2.4. Desfăşurarea lucrării

1. Să se selecteze softul necesar pentru efectuarea lucrării.
2. Să se elaboreze un web site utilizînd HTML5 și CSS care conține cel puțin 5 pagini după harta site-ului prezentată în figura 2.


[image: image3]
Figura 2. Harta site-ului

3. Toate paginile trebuie să fie alcătuite din următoarele blocuri: o imagine în header, un meniu cu linkuri pentru navigare pe celelalte pagini .

4. Să se construiască pagina index.html care ar avea ca conținut foaia de titlu din darea de seamă.

5. Să se construiască pagina student.html care ar avea ca conținut date despre student cu atributul class respectiv: imagine, nume, prenume gen, data nașterii, numărul carnetului de note, grupa studentului  etc.

<div class=’student’>


< div class=’imagine’>...</div>


< div class=’nume’>...</div>


< div class=’prenume’>...</div>


< div class=’gen’>...</div>


< div class=’data’>...</div>


< div class=’carnet >...</div>


< div class=’grupa’>...</div>


...

</div>

5. Să se construiască pagina contacte.html care ar avea ca conținut datele de contact ale studentului cu atributul class respectiv: adresă, email, telefon fix, mobil, skype, etc.

<div class=’contacte’ >


< div class=’adresă’>...</div>


< div class=’email’>...</div>


< div class=’fix’>...</div>


< div class=’mobil’>...</div>


< div class=’skype’>...</div>


...

</div>

6. Să se construiască pagina laboratoare.html care ar avea ca conținut numele și prenumele studentului, și notele la fiecare lucrare de laborator la obiect.

<div class=’ laboratoare’ >


< div class=’nume’>...</div>


< div class=’prenume’>...</div>


< div class=’lab1’>...</div>


< div class=’nota1’>...</div>


< div class=’lab2’>...</div>

< div class=’nota2’>...</div>


...

</div>

8. Pagina extern.html poate fi reprezentată de orice referință externă la orice pagină web deja existentă.

9. Să se elaboreze foaia de stiluri style.css care va include stilurile de prezentare pentru componentele din paginile HTML elaborate și va fi inclusă în fiecare dintre acestea.

12. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

13. Să se verifice funcționalitata legăturilor dintre paginile web utilizînd web browserul.

     2.5. Conţinutul dării de seamă

1. Sarcina şi scopul lucrării;

2. Harta web site-ului;

3. Conținutul HTML pentru fiecare pagină web;

4. Conținutul foii de stiluri din fișierul style.css;

5. Imaginea fiecărei pagini web;

6. Concluzii.

3. Lucrarea de laborator Nr. 2.

„Implementarea funcționalităților pe partea client”
3.1. Scopul lucrării

Studierea şi implementarea funcționalităților pe partea client. Se urmăreşte studierea tehnologiilor de programare a funcționalităților pe partea client în limbajul java script , modul de funcţionare a acestora, analiza interfeţei de comunicare cu utilizatorul, cercetarea funcţiilor standard de acces la componentele paginii web

3.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

1. Calculator PC;

2. Editor textual;

3. Server web;

4. Web browser.

Lucrarea este dedicată studierii metodelor de implementare a funcționalităților pe partea client şi urmăreşte familiarizarea cu folosirea limbajului java script pentru implementarea acestora. Sunt prezentate metode de utilizare a scripturilor şi tehnici de gestionare a componentelor paginiilor web şi posibilităţile de manipulare cu acestea prin intermediul scripturilor.

3.3. Consideraţii teoretice

3.3.1. JavaScript

JavaScript este un limbaj de programare orientat obiect bazat pe conceptul prototipurilor. Este folosit mai ales pentru introducerea unor funcționalități în paginile web, codul Javascript din aceste pagini fiind rulat de către browser. Limbajul este binecunoscut pentru folosirea sa în construirea siturilor web, dar este folosit și pentru acesul la obiecte încastrate (embedded objects) în alte aplicații. A fost dezvoltat inițial de către Brendan Eich de la Netscape Communications Corporation sub numele de Mocha, apoi LiveScript, și denumit în final JavaScript.

În ciuda numelui și a unor similarități în sintaxă, între JavaScript și limbajul Java nu există nicio legătură. Ca și Java, JavaScript are o sintaxă apropiată de cea a limbajului C, dar are mai multe în comun cu limbajul Self decât cu Java.


Până la începutul lui 2005, ultima versiune existentă a fost JavaScript 1.5, care corespunde cu Ediția a 3-a a ECMA-262, ECMAScript, cu alte cuvinte, o ediție standardizată de JavaScript. Versiunile de Mozilla începând cu 1.8 Beta 1 au avut suport pentru E4X, care este o extensie a limbajului care are de a face cu XML, definit în standardul ECMA-357. Versiunea curentă de Mozilla, 1.8.1 (pe care sunt construite Firefox și Thunderbird versiunile 2.0) suportă JavaScript versiunea 1.7.

Java, JavaScript și Jscript


Schimbarea numelui din LiveScript în JavaScript s-a făcut cam în același timp în care Netscape încorpora suport pentru tehnologia Javaîn browserul web Netscape Navigator.


Microsoft a implementat limbajul JavaScript sub numele de JScript, cu o serie de modificări și extensii față de implementarea Netscape. Pe platforma Windows, JScript este unul din limbajele executabile de către Windows Script și, deci, poate fi folosit pentru scriptarea aplicațiilor ce suportă Windows Script, de exemplu Internet Explorer, sau chiar sistemul de operare Windows.


Asociația ECMA a standardizat limbajul JavaScript/JScript sub numele ECMAScript (standardul ECMA-262)

Utilizare


Cea mai des întâlnită utilizare a JavaScript este în scriptarea paginilor web. Programatorii web pot îngloba în paginile HTML script-uri pentru diverse activități cum ar fi verificarea datelor introduse de utilizatori sau crearea de meniuri și alte efecte animate.


Browserele rețin în memorie o reprezentare a unei pagini web sub forma unui arbore de obiecte și pun la dispoziție aceste obiecte script-urilor JavaScript, care le pot citi și manipula. Arborele de obiecte poartă numele de Document Object Model sau DOM. Există un standard W3C pentru DOM-ul pe care trebuie să îl pună la dispoziție un browser, ceea ce oferă premiza scrierii de script-uri portabile, care să funcționeze pe toate browserele. În practică, însă, standardul W3C pentru DOM este incomplet implementat. Deși tendința browserelor este de a se alinia standardului W3C, unele din acestea încă prezintă incompatibilități majore, cum este cazul Internet Explorer.


O tehnică de construire a paginilor web tot mai întâlnită în ultimul timp este AJAX, abreviere de la „Asynchronous JavaScript and XML”. Această tehnică constă în executarea de cereri HTTP în fundal, fără a reîncărca toată pagina web, și actualizarea numai anumitor porțiuni ale paginii prin manipularea DOM-ului paginii. Tehnica AJAX permite construirea unor interfețe web cu timp de răspuns mic, întrucît operația (costisitoare ca timp) de încărcare a unei pagini HTML complete este în mare parte eliminată.

Elementele de bază ale limbajului

Comentarii

Sintaxa unui comentariu este aceeași ca și în C++ și multe alte limbaje:

// O linie de comentariu

/ * Multi-linie de comentariu 

     Linia 1

     Linia 2* /

/ * Comentarii / * nu pot fi imbricate * / Eroare de sintaxa * /

Tipuri de date
Nedefinit

Valoarea de "undefined" este atribuită la toate variabilele neinițializate, și, de asemenea, într-un context boolean, valoarea undefined este considerat o valoare de fals.

var test ; // variabila declarata, dar nu este definita

Null
Spre deosebire de nedefinit, nul este de multe ori setat pentru a indica faptul că ceva a fost declarat, dar a fost definit pentru a fi gol. Într-un context boolean, valoarea nulă este considerată o valoare de fals în JavaScript.

String

Un string (sau șir) în Javascript este o secvență de caractere cuprinsă între ghilimele duble sau single.

var greeting = "Hello, world!" ; 

var anotherGreeting = 'Greetings, people of Earth.' ; 


Puteți accesa caractere individuale dintr-un șir utilizând charAt metoda (furnizate de String.prototype ). Aceasta este metoda preferată atunci când accesarea de caractere individuale din cadrul unui șir, pentru că, de asemenea, funcționează non-moderne browsere:

var h = greeting. charAt ( 0 ) ; 


În browsere moderne, caractere individuale din cadrul unui șir pot fi accesate (ca siruri de caractere, cu doar un singur caracter), prin notația matrice ca:

var h = greeting [ 0 ];

Cu toate acestea, siruri de caractere JavaScript sunt imuabile :

greeting [ 0 ] = "H" ; // Nu are efect.

Aplicarea operatorul de egalitate ("==="), pentru două șiruri returneaza true daca siruri de caractere au același conținut, ceea ce înseamnă: de aceeași lungime și aceleași cazuri (pentru alfabete). Astfel:

var x = "world";

var compare1 = ( "Hello, " + x === "Hello, world" ) ; // Acum, compare1 conține adevărat.

var compare2 = ( "Hello, " + x === "hello, world" ) ; // Acum, compare2 conține ...

                                                  // ... fals, deoarece ...

                                                  // ... primele caractere ...

                                                  // ... de ambii operanzi ...

                                                  // ... nu sunt de același tip.


Nu puteți utiliza citate de același tip în interiorul citate cu excepția cazului în care folosiți secvențe escape.

var x = '"Hello, world!" he said.' // bine..

var x = "" Hello , world ! " he said." // Nu e bine..

var x = " \" Hello, world! \" he said." // care acționează prin înlocuirea "cu \"!

Este posibil de a crea un șir utilizând String constructor:

var greeting = new String ( "Hello, world!" ) ; 

Aceste obiecte au o metodă valueOf care întoarce șirul de primitiv înfășurat în ele:

var s = new String ( "Hello !" ) ; 

typeof s ; // este 'object'. 

typeof s. valueOf () ; // este "string".

Egalitatea de valori între două String obiecte nu se comportă ca și primitive de coarde:

var s1 = new String ("Salut!");

var s2 = new String ("Salut!");

s1 === s2 ; // este falsă, deoarece acestea sunt două obiecte distincte.

s1. valueOf () === s2. valueOf () ; // este adevărat.

Boolean

JavaScript oferă un tip de date Boolean cu valorile true și false. Operatorul returnează șirul "boolean" pentru aceste tipuri de primitive.


Atunci când este utilizat într-un context logic, 0 , -0 , null , NaN , undefined , iar șir vid ( "" ) evaluează în false din cauza constrângerii automate.


Când conversia de tip este necesară, JavaScript convertește String, Number, Boolean, sau operanzilor obiect, după cum urmează: [5]

· Șir de caractere este convertit la o valoare număr. JavaScript încearcă să transforme literal șir de caractere numeric, la o valoare tip de număr. În primul rând, o valoare de matematică este derivat din literal șir de caractere numeric. Apoi, această valoare este rotunjită la cea mai apropiată valoare tip de număr.

· Dacă unul dintre operanzi este un Boolean, operand Boolean este convertit la 1 dacă este true sau la 0, dacă este false .

· Dacă un obiect este comparat cu un număr sau un șir de caractere, JavaScript încearcă să se întoarcă valoarea implicită pentru obiect. Un obiect este convertit la un șir de caractere sau o valoare numerică, folosind .valueOf() sau .toString() metode de obiect. Dacă acest lucru nu reușește, o eroare de execuție este generată.


Unii experți folosesc termenii "true" și "false" pentru a descrie modul în care valorile de diferite tipuri, se comportă atunci când a evaluat într-un context logic, în special în ceea ce privește cazurile de margine. Operatorii logici binare a returnat o valoare booleană în primele versiuni de JavaScript, dar acum se vor întoarce unul dintre operanzi loc.


Operandul stâng este returnat în cazul în care acesta poate fi evaluat ca: false , în cazul de asociere ( a && b ) , sau true , în cazul de disjuncției ( a || b ) , în caz contrar dreptul de-operand este returnat.


O expresie poate fi în mod explicit exprimate la un primitiv de booleană: dublarea logic operatorul negație ( !! ) , folosind Boolean() funcția, sau folosind operatorul condițional ( c ? t : f ) .

Array

Un „Array” (sau „tablou”, „matrice”) este un obiect JavaScript proiectat pentru a stoca valori de date indexate de chei întregi.

Matricea, spre deosebire de tipul de obiect de bază, se patentează cu metode si proprietati pentru a ajuta programatorul în sarcini de rutină (de exemplu, join , slice , și push ).

var myArray = [ ] ; // Creează o variabilă nouă array cu numele myArray 

myArray. push ( "hello world" ) ; // Completează valoarea de index 0 cu valoarea "hello world"

Matricile au o proprietate lenght (sau “lungime”) care este întotdeauna mai mare decât indicele de cel mai mare index utilizat în matrice.

Elemente de matrice pot fi accesate folosind normale de acces obiect de proprietate notație:

myArray [ 1 ] ; // elementul 2 în myArray

myArray [ "1" ] // Cele două de mai sus sunt echivalente. 

Declarația a unui tablou poate folosi fie un tablou literal sau Array constructorului:

myArray = [ 0 , 1 , , , 4 , 5 ] ; // tablou cu lungime de 6 si 2 elemente nedefinite

myArray = new Array ( 0 , 1 , 2 , 3 , 4 , 5 ) ; // tablou cu lungime de 6 si 6 elemente

myArray = new Array ( 365 ) ; // un array gol cu lungimea de 365

Se mai poate utiliza declarația obiect literal:

câine = {culoare: "maro", dimensiune: "mare"};

câine [ "culoare" ] ; // rezultatul este "maro"

câine. culoare ; // de asemenea, rezultate în "maro"

Se pot utiliza literali declarație obiect și matrice pentru a crea rapid matrice care sunt asociative, multidimensionale, sau ambele. (Tehnic, JavaScript nu acceptă tablouri multidimensionale, dar le poate imita cu tablouri-de-matrice.)

pisici = [{culoare: "maro", dimensiune: "mari"}, {culoare: "negru", dimensiune: "mici"}];

pisici [0] ["dimensiune"]; // rezultatul este "mare"

câini = {rover: {culoare: "maro", dimensiune: "mari"}, spot : {culoare: "negru", dimensiune: "mici"}};

câini ["spot"] ["dimensiune"]; // rezultatul este "mici"

câini.rover.culoare ; // results in "brown" .. caini Rover de culoare; // rezultatele în "maro"

Date calendaristice

Un obiect Data stochează numărul de milisecunde începând cu data de 1970-01-01 00:00:00 UT.

new Date () // creează o nouă instanță reprezentând Data curentă data / ora.

new Date ( 2010 , 2 , 1 ) // creează o nouă instanță, reprezentând data de 2010-Mar-01 00:00:00

new Date ( 2010 , 2 , 1 , 14 , 25 , 30 ) // creează o nouă instanță, reprezentând data de 2010-Mar-01 14:25:30

new Date ( "2010-3-1 14:25:30" ) // creează o nouă instanță Data dintr-un șir.


Metode de a extrage câmpurile sunt furnizate, precum și ca un instrument util toString :

var d = new Date ( 2010 , 2 , 1 , 14 , 25 , 30 ) ; // 2010-Mar-01 14:25:30

// Afișează '2010-3-1 14:25:30 ":

alert ( d. getFullYear () + '-' + ( d. getMonth () + 1 ) + '-' + d. getDate () + ' '       + d. getHours () + ':' + d. getMinutes () + ':' + d. getSeconds () ) ; 

// Built-in întoarce toString ceva 

de genul "Luni o mar 2010 14:25:30 GMT-0500 (EST)":

alert ( d ) ; 

Variabile

Variabilele în standard, JavaScript nu au tip atașat, și orice valoare poate fi stocată în orice variabilă.


Variabilele sunt declarate cu un var declarație, mai multe variabile pot fi declarate la o dată.


Un identificator trebuie să înceapă cu o literă, de subliniere (_), sau semnul dolar ($); caractere ulterioare pot fi, de asemenea, cifre (0-9).


Deoarece JavaScript este case-sensitive, scrisori include caracterele "A" la "Z" (cu majuscule) și caracterele "A" la "Z" (cu litere mici).


Variabilele declarate în afara oricărei funcții sunt globale. În cazul în care o variabilă este declarată într-un domeniu de aplicare mai mare, ea poate fi accesată de către funcțiile apelate de domeniu.

Aici este un exemplu de declarații variabile și valori globale:

var x = 0 ; // o variabilă globală, deoarece nu este în nici o funcție

function f () {

  var z = 'foxes' , r = 'birds' ; // 2 variabile locale

  m = 'fish' ; // variabilă globală, deoarece nu a 

fost declarat înainte de nicăieri

  function child () { 

     var r = 'monkeys' ; // Această variabilă este locală și nu afectează  "birds" r  a functiei mamă.

     z = 'penguins' ;  // Funcția copil este capabilă de a accesa variabilele din funcția  mamă

  } 

  twenty = 20 ; //Această variabilă este declarată pe următoarea linie, dar utilizabilă  oriunde în funcția child () ;

  return x ; //Putem folosi x aici, deoarece este globală

} 


Când JavaScript încearcă să rezolve un identificator, se pare, în funcție de domeniul de aplicare locală. Dacă acest identificator nu este găsit, se pare, în funcția de exterior, care a declarat una locală, și așa mai departe de-a lungul lanțului de domeniul de aplicare până când ajunge la domeniul global în cazul în care variabila este globală.


Dacă nu este încă găsit, Javascript va ridica o excepție ReferenceError.


Atunci când atribuirea unui identificator, Javascript face exact același proces pentru a prelua acest identificator, cu excepția faptului că în cazul în care nu se găsește în domeniul global, se va crea "variabila", ca o proprietate a obiectului la nivel global.

Declararea unei variabile (cu cuvântul cheie var), în afara corpului oricărei funcții, va crea, de asemenea, o variabilă nouă la nivel mondial.

Obiectul Math

Obiectul Math conține diversre constante (de exemplu, π) și funcții (de exemplu, cosinuus) legate de matematică.


Obiectul Math nu are nici un constructor, spre deosebire de Array sau Data. Toate metodele sale sunt statice. Toate funcțiile trigonometrice folosesc unghiuri exprimate în radiani , nu în grade .

Proprietățile obiectului Math

Math.PI 3.14159 π raportul dintre circumferința și diametrul unui cerc

	Proprietate
	Valoarea returnată rotunjită la 5 zecimale exacte
	Descriere

	Math.E
	2.7183
	numărul lui Euler, e

	Math.LN2
	0.69315
	Logaritmul natural din 2

	Math.LN10
	2.3026
	Logaritmul natural din 10

	Math.LOG2E
	1.4427
	Logaritmul în baza 2 din e

	Math.LOG10E
	0.43429
	Logaritmul în baza 10 din e

	Math.SQRT1_2
	0.70711
	Rădăcina pătrată a lui ½

	Math.SQRT2
	1.4142
	Rădăcina pătrată a lui 2


Metode ale obiectului Math

Math.floor(1.9) 1 Floor: rotunjirea până la cel mai mare număr întreg ≤ argument

	Exemplu
	Valoarea returnată rotunjită la 5 zecimale exacte
	Descriere

	Math.abs(-2.3) 2.3
	Valoarea absolută
	(x < 0) ? -x : x

	Math.acos (Math.SQRT1_2)
	0.78540 rad. = 45°
	Arccosinus

	Math.asin(Math.SQRT1_2)
	0.78540 rad. = 45°
	Arcsinus

	Math.atan(1)
	0.78540 rad. = 45°
	Arctangenta pe jumătatea de cerc (-π/2 , + π/2)

	Math.atan2(-3.7, -3.7)
	-2.3562 Rad. = -135°
	Arctangenta pe tot cercul (-π ,+π)

	Math.ceil(1.1)
	2
	rotunjirea pana la cel mai mic argument ≥ întreg

	Math.cos(Math.PI/4)
	0.70711
	Cosinus

	Math.exp(1)
	2.7183
	Funcția exponențială : e ridicat la această putere

	Math.log(Math.E)
	1
	Logaritmul natural, în baza e

	Math.max(1, -2)
	1
	Maximum: (x > y) ? x : y

	Math.min(1, -2)
	-2
	Minimum: (x < y) ? x : y

	Math.pow(-3, 2)
	9
	Exponențierea (ridicarea la o putere)

	Math.random()
	0.17068
	Numere pseudoaleatoare cuprinse între 0 (inclusiv) și 1 (exclusiv)

	Math.round(1.5)
	2
	Rotunjirea la cel mai apropiat număr întreg; fracțiile jumătate sunt rotunjite în sus (de exemplu, 1,5 se rotunjește la 2)

	Math.sin(Math.PI/4)
	0.70711
	Sinus

	Math.sqrt(49)
	7
	Rădăcină pătrată

	Math.tan(Math.PI/4)
	1
	Tangentă


Funcții
Fiecare funcție în Javascript este o instanta a obiectului Function:

//x,y este argumentul. 'return x+y' este corpul funcției, care este ultimul în lista de argumente.

var add = new Function ( 'x' , 'y' , 'return x+y' ) ;

var t = add ( 1 , 2 ) ; 

alert ( t ) ; //3 

Funcția “add” de mai sus poate fi, de asemenea, definită folosind următorul model.

function add ( x , y ) {

  return x + y ; 

}

var t = add ( 1 , 2 ) ; 

alert ( t ) ; //3 

O instanță a unei funcți are proprietăți și metode.

function subtract ( x , y ) 

{

  return x - y ; 

}

alert ( subtract. length ) ; //2,expected amount of arguments. 

alert ( subtract. toString () ); 

/* 

 function subtract(x, y) 

{ 

   return x - y;  

 }  

 */

Operatori
Operatorul "+" este supraîncărcat: acesta este folosit pentru concatenarea șirurilor de caractere și pentru operația aritmetică de adunare.

Acest lucru poate cauza probleme atunci când din greșeală se amestecă șiruri de caractere și numere. Problema se poate evita prin conversia unui șir de caractere numeric la un număr.

// Concatenarea a 2 șiruri de caractere

alert ( 'He' + 'llo' ) ; // afișează Hello

// Adună două numere

alert ( 2 + 6 ) ; // afișează 8

// Concatenarea dintre o expresie numerică și una de tip un șir de caractere 

alert ( 2 + '2' ) ; // afișează 22

alert ( '$' + 3 + 4 ) ; // afișează 34 $, dar $ 7 poate fi  de așteptat

alert ( '$' + ( 3 + 4 ) ) ; // afișează $7 alert 

// Conversia unui șir la un număr

alert ( + '2' ==== 2 ) ; // afișează true

alert ( + 'Hello' ) ; // afișează Nan

<pre>

====Operatori aritmetici====

JavaScript acceptă următorii operatori aritmetici binari: 

* + Adunare

* - cădere

* * Înmulțirea

* / Împărțirea (returnează o valoare în virgulă mobilă)

* &% Modulo (returnează restul întreg)

JavaScript acceptă următorii operatori aritmetici unari: 

* + Conversia unară de la string la număr

* - Negare unară(inversează semnul)

* ++ Increment (poate fi prefix sau postfix)

* -- Decrement (poate fi prefix sau postfix)

<pre>

var x = 1 ; 

alert ( ++ x ) ; // afișează: 2

alert ( x ++ ) ; // afișează: 2; apoi x devine 3

alert ( x ) ; // afișează: 3

alert ( x -- ) ; // afișează 3; apoi x devine 2

alert ( x ) ; // afișează: 2

alert ( -- x ) ; // afișează: 1

Atribuirea
· += Adaugă și atribuie

· -= Scade și atribuie

· *= Înmulțește și atribuie

· /= Împarte și atribuie

·  %= Modulo și atribuie

Atribuirea de tipuri primitive
var x = 1 ;

x *= 3 ; 

alert ( x ) ; // afișează: 3

x /= 3 ; 

alert ( x ) ; //  afișează: 1

x -= 1 ; 

alert ( x ) ; // afișează: 0

Comparație
· = Egal

·  != Nu este egal

· > Mai mare decât

· >= Mai mare sau egal cu

· < Mai mic decât

· <= Mai mic sau egal cu

· ==== Identice (egale și de același tip)

·  !=== Nu sunt identice

Atunci când se compară variabile de tipuri diferite, chiar dacă valorile lor sunt aceleași:

var obj1 = {a: 1};

var obj2 = {a: 1};

var obj3 = obj1; 

alert(obj1 === obj2); //false

alert(obj3 === obj1); //true 

Operatori logici
JavaScript oferă patru operatori logici:

· negatia unara ( NOT = !a )

· disjuncția binară ( OR = a || b )

· conjuncția binară ( AND = a && b )

· condiționala ternară ( c ? t : f )

În contextul unei operațiuni logice, orice expresie se evaluează la TRUE cu excepția următoarelor:

· Strings: "",

· Numbers: 0, -0, NaN ,

· Special: null, undefined ,

· Boolean: false .

Funcția Boolean poate fi folosită pentru a converti în mod explicit la un primitiv de tip Boolean:

// Numai pentru șiruri vide returnează false

(Boolean ("") ==== false);

alert (Boolean ("false") ==== true);

alert (Boolean ("0") ==== true);

// Numai pentru zero și Nan returnează fals

alert ( Boolean ( NaN ) ==== false ) ; 

alert ( Boolean ( 0 ) ==== false ) ; 

alert ( Boolean ( - 0 ) ==== false ) ; // echivalent cu -1* 0

alert ( Boolean ( - 2 ) ==== true ) ; 

// Toate obiectele returnează adevărat

alert ( Boolean ( this ) ==== true ) ; alertă (Boolean (acest lucru) ==== adevărat);

alert ( Boolean ( { } ) ==== true ) ; alertă (Boolean ({}) ==== adevărat);

alert ( Boolean ( [ ] ) ==== true ) ; alertă (Boolean ([]) ==== adevărat);

// Aceste tipuri returnează false

alert ( Boolean ( null ) ==== false ) ; 

alert ( Boolean ( undefined ) ==== false ) ; echivalent cu Boolean ()

Operatorul NOT evaluează operandul ca Boolean, și returnează negație.

Folosirea operatorului de două ori într-un rând, ca o negatie dubla, convertește în mod explicit o expresie la un primitiv de tip Boolean:

alert ( ! 0 ==== Boolean ( ! 0 ) ) ; alert ( Boolean ( ! 0 ) ==== !! 1 ) ; 

alert (Boolean (0) ==== 1!!); 

alert ( !! 0 ==== Boolean ( 0 ) ) ; alert ( Boolean ( 0 ) ==== ! 1 ) ; 

alert (Boolean (0) ==== 1!); 

alert ( ! "" ==== Boolean ( ! "" ) ) ; alert ( Boolean ( ! "" ) ==== !! "s" ) ; alert ( !! "s" ==== Boolean ( "s" ) ) ; 

alert ("" ==== Boolean (! "")!); alert (Boolean ("") ====! "e!");! alert ("e" ==== Boolean ("e") );

Operatorul ternar poate fi, de asemenea, utilizat pentru conversia explicită:

alert ( [ ] === false ) ; alert ( [ ] ? true : false ) ; //"truthy", dar comparația foloseste [] toString ()

alert ( [ 0 ] === false ) ; alert ( [ 0 ] ? true : false ) ; // [0].toString() === "0" 

alert ( "0" === false ) ; alert ( "0" ? true : false ) ; // "0" → 0 … (0===0) … 0 ← false 

alert ( [ 1 ] === true ) ; alert ( [ 1 ] ? true : false ) ; // [1].toString() === "1" 

alert ( "1" === true ) ; alert ( "1" ? true : false ) ; // "1" → 1 … (1===1) … 1 ← true 

alert ( [ 2 ] != true ) ; alert ( [ 2 ] ? true : false ) ; // [2].toString() === "2" 

alert ( "2" != true ) ; alert ( "2" ? true : false ) ; // "2" → 2 … (2!=1) … 1 ← true 

Expresii care utilizează caracteristici, cum ar fi post-incrementare, ( i++ ), au anticipat efect secundar .

JavaScript oferă scurt-circuitarea evaluarii expresiilor, operandul drept este executat numai în cazul în care operand stânga este suficient pentru a determina valoarea de exprimare.

alert ( a || b ) ; // Atunci când a este adevărat, 

nu există niciun motiv de a evalua B.

alert ( a && b ) ; // Atunci când a este fals, nu 

există niciun motiv de a evalua B.

alert ( c ? t : f ) ; // atunci când C este adevărat, 

nu există niciun motiv de a evalua f.

În primele versiuni de JavaScript și JScript, operatorii logici binare au returnat o valoare Boolean (la fel ca majoritatea limbajelor de programare derivate din C).

Cu toate acestea, toate implementarile contemporane returneaza unul din operanzi:

alert ( a || b ) ; // daca a este adevărat, întoarce, a reveni, altfel B

alert ( a && b ) ; // daca a este falsă, returnează un, 

reveni, altfel B

Programatorii care sunt mai familiarizați cu comportamentul în C, s-ar putea găsi această caracteristică surprinzator, dar permite o expresie mai concisă de modele, cum ar fi contopirea nula:

var s = t || "(default)" ; // atribuie T, sau 

valoarea implicită în cazul în care t este nulă, gol, etc

Operatori la nivel de bit
JavaScript suportă următorii operatorii binare bit cu bit, :

	and
	Și

	or
	Sau

	xor
	Sau exclusiv

	<<
	Deplasare  stânga (zero fill)

	>>
	Deplasare dreapta: copiile bitului cel mai semnificativ (bitul de semn), sunt transferate spre dreapta.

	>>>
	Deplasare  dreapta (zero fill)

	~
	Nu (inversează biți)


Pentru numerele pozitive, >> și >>> da același rezultat. JavaScript acceptă următorii operatori unari la nivel de bit:

String
· = Atribuire

· + Concatenare

· += Înlănțuire și atribuire

str = "ab" + "cd" ; // "abcd" 

str += "e" ; // "abcde" 

str2 = "2" + 2 // "22" nu, "4", sau 4.

Structuri de control
Instrucțiunile compuse
O pereche de acolade {} împreună cu o secvență închisă de declarații constituie o declarație compusă, care poate fi folosită ori de câte ori o declarație poate fi utilizată.

If … then ... else
 if ( expr ) { 

   // Declaratii;

} else if ( expr2 ) { 

   //Declaratii;

} else { 

   //Declaratii;

} 

Operatorul condițional
Operatorul condițional creează o expresie care evaluează ca una din cele două expresii, în funcție de o condiție.

Acest lucru este similar cu situația în cazul în care selectează una din cele două declarații de a executa, în funcție de o condiție.

Adică, operatorul este condiționată de expresii care, dacă este de la declarații.

result = condition? expression : alternative; 

este același ca:

 if ( condition ) { 

   result = expression ; 

 } else { 

   result = alternative ; 

 } 

Spre deosebire de declarația “if”, în această instrucțiune nu poate fi omisă ramura "else".

Instrucțiunea switch
 switch ( expr ) { 

   case SOMEVALUE : 

     // Declaratii;

     break ; 

   case ANOTHERVALUE : 

     // Declaratii;

     break ; 

  default : 

     // Declaratii;

     break;

 } 

break; este opțională, cu toate acestea, este de obicei necesar, deoarece în caz contrar executarea de cod vor continua să corpul următorul case bloc. 

Adauga o declarație pauză la sfârșitul ultimului caz ca o măsură de precauție. 

Valorile siruri de caractere literale poate fi, de asemenea, utilizat pentru valorile de caz. Expresiile pot fi folosite în loc de valori. case default: este opțională. Parantezele sunt necesare. 

====Instrucțiunea iterativă For====

for ( initial ; condition ; loop statement ) { 

/ * 

declarațiile vor fi executate de fiecare dată 

ciclurile for{}, în timp ce 

condiția este îndeplinită 

* /

 } 

sau

 for ( initial ; condition ; loop statement ) // o declarație

 for ( var property_name in some_object ) { 

   // Declarații folosind some_object [property_name];

 } 

Reiterează, prin toate proprietățile enumerabile ale unui obiect.

Reiterează, prin toate indicii utilizate de tablou, inclusiv toate proprietățile definite de utilizator de obiect matrice dacă este cazul.

Astfel, acesta poate fi mai bine să utilizați un tradițional pentru buclă, cu un indice numeric atunci cand iterarea peste tablouri.

Există diferențe între browsere web diferite cu privire la proprietățile care vor fi reflectate cu de ..., în loop.

În teorie, acest lucru este controlată de o proprietate de stat internă definită de standardul ECMAScript numit "DontEnum", dar, în practică, fiecare browser-ul returnează un set diferit de proprietăți în timpul introspecție.

Este util pentru a testa pentru o proprietate dat folosind if (some_object.hasOwnProperty(property_name)) { ... } if (some_object.hasOwnProperty(property_name)) { ... } . if (some_object.hasOwnProperty(property_name)) { ... } .

Astfel, adăugând o metoda de a prototipului matrice cu Array.prototype.newMethod = function() {...} poate provoca pentru ... in loops to loop over the method's name. în bucle la bucla pe numele metodei.

Instrucțiunea iterativă While
 while ( condition ) { 

   statement1;

   statement2;

   statement3;

   ...

 }

Instrucțiunea iterativă Do ... while
do {

   statement1;

   statement2;

   statement3;

   ...

    } while ( condition ) ;

Instrucțiunea iterativă With
Declarația with stabilește obiectul implicit pentru setul de declarații care urmează.

 with ( document ) { 

   var a = getElementById ( 'a' ) ; 

   var b = getElementById ( 'b' ) ; 

   var c = getElementById ( 'c' ) ; 

                              };

Observăm absența documentului înainte de fiecare invocare getElementById(). Semantica este similară celei din Pascal .

Funcții
O funcție este un bloc cu o listă de parametri (eventual gol), care are dat în mod normal, un nume.

O funcție poate utiliza variabile locale.

Dacă ieșiți din funcție fără o declarație de întoarcere, valoarea undefined este returnata.

function gcd ( segmentA , segmentB ) { 

  var diff = segmentA - segmentB ; 

  if ( diff === 0 )  

     return segmentA;

  return diff > 0 ? gcd ( segmentB , diff ) : cmmdc (segmentB, dif);

}

alert ( gcd ( 60 , 40 ) ) ; // 20 

var mygcd = gcd ; // mygcd este o referință la aceeași funcție ca cmmdc. 

alert ( mygcd ( 60 , 40 ) ) ; // 20 

Funcțiile sunt obiecte de prima clasa si pot fi alocate altor variabile.

Numărul de argumente al unei funcții nu este necesar să corespundă cu numărul de argumente din definiția funcției, un argument numit în definiția careia ii lipseste un argument din definitia apelului va avea valoarea undefined (care poate fi în mod implicit fals).

În cadrul funcției, argumentele pot fi accesate, de asemenea, prin obiectul arguments; aceasta asigură acces la toate argumentele care utilizează indici (de exemplu, arguments[0], arguments[1], ... arguments[n] ), inclusiv celor dincolo de numărul de argumente. (În timp ce lista de argumente are o proprietate lungime (.length), acesta nu este un exemplu de matrice, ea nu are metode, cum ar fi slice(), sort(), etc.).

function add7 ( x , y ) { 

   if ( ! y ) { 

      y = 7 ; 

   } 

   alert ( x + y + arguments. length ) ; 

} ; 

add7 ( 3 ) ; // 11 

add7 ( 3 , 4 ) ; // 9 

Toți parametrii sunt transmisi prin valoare (pentru obiecte este referinta la obiectul pe care este trecut).

var obj1 = { a : 1 } ; 

var obj2 = { b : 2 } ; 

function foo ( p ) { 

  p = obj2 ; // ignores actual parameter 

  p. b = arguments [ 1 ] ; 

} 

foo ( obj1 , 3 ) ; // nu afectează complet obj1

3 este parametru suplimentar

alert ( obj1. a + " " + obj2. b ) ; // scrie 1 3

Funcțiile pot fi declarate în interiorul alte funcții, și pot accesa variabilele locale ale funcției exterioare. Mai mult, ei implementeaza metode complete de închidere prin amintirea variabilelor locale funcției exterioare, chiar și după ce s-a iesit din funcția exterioara.

var v = "Top" ;

var bar , baz ; 

function foo () {

  var v = "fud" ; 

  bar = function () { alert ( v ) } ;;

  baz = function ( x ) { v = x ; } ; 

} 

Obiecte
Pentru convenienta, tipurile sunt subdivizate în mod normal in tipuri primitive și obiecte.

Obiectele sunt entități care au o identitate (ele sunt doar egale cu ele însele) și care mapeaza proprietatile valorilor ("sloturi", în prototip terminologia de bază a programarii).

Obiectele pot fi gandit ca tablouri asociative sau hashes, și sunt adesea puse în aplicare cu ajutorul acestor structuri de date.

JavaScript are cateva tipuri de obiecte built-in, și anume Array, Boolean, Date, Function, Math, Number, Object, RegExp and String.

Alte obiecte sunt obiecte "gazdă", definite nu prin limbă, ci de mediul de rulare.

De exemplu, într-un browser, obiecte tipice gazdă aparțin unui DOM (fereastră, formular, link-uri, etc).

Crearea obiectelor
Obiectele pot fi create folosind un constructor sau un obiect literal.

Constructorul poate utiliza fie o funcție încorporată în obiect sau o funcție particularizată.

Este o convenție ca funcțiile de constructor sa fie date de un nume care începe cu o litera mare:

// Constructor 

var anObject = new Object () ; 

// Obiect literal 

var objectA = { } ;

var objectA2 = { } ; // A != A2, {}s create new objects as copies ca exemple.

var objectB = { index1 : 'value 1' , index2 : 'value 2' } ; 

// Constructor obisnuit (vezi mai jos)

Literalii de tip obiect și matrice permit crearea cu ușurință de structuri flexibile de date:

var myStructure = { 

  name : { 

    first : "Mel" , 

    last : "Smith" , },

  age : 33 , 

  hobbies :  ["șah", "jogging"]

} ; };

Aceasta este baza pentru JSON , care este o simplă notație care utilizează sintaxa bazata pe JavaScript ca sintaxa pentru schimbul de date.

Metode
O metodă este pur și simplu o funcție care este atribuită valoarea de slotul unui obiect.

Spre deosebire de multe limbaje orientate obiect, nu există nici o distincție între o definiție funcție și o definiție metodă.

Mai degrabă, distincția se produce în timpul apelarii funcției, o funcție poate fi numit ca o metodă.

Atunci când este apelata ca o metodă, variabila locala standard care este setata automat la instanța obiectului de la stânga lui ".".

(Există, de asemenea, posibilitatea de a apel și de a aplica metode care pot seta aceasta în mod explicit, de anumite pachete, cum ar fi jQuery face lucruri neobișnuite cu acest lucru.)

În exemplul de mai jos, Foo este folosit ca un constructor.

Nu este nimic special cu privire la un constructor, aceasta este doar o metodă care este invocată după ce obiectul este creat aceasta este setată la obiect nou creat..

Rețineți că, în exemplul de mai jos, Foo este atribuirea de valori pur și simplu la sloturi, dintre care unele sunt functii.

Astfel, se poate atribui diferite funcții la instanțe diferite.

Nu este nici un prototip în acest exemplu.

function px () { return this . prefix + "X" ; } 

function Foo ( yz ) { 

 this . prefix = "a-" ; 

  if ( yz > 0 ) { 

    this . pyz = function () { return this . prefix + "Y" ; } ;

  } else { 

    this . pyz = function () { return this . prefix + "Z" ; } ; 

  } 

  this . m1 = px ; 

} 

var foo1 = new Foo ( 1 ) ; 

var foo2 = new Foo ( 0 ) ; 

foo2. prefix = "b-" ; 

alert ( "foo1/2 " + foo1. pyz () + foo2. pyz () ) ; 

foo1. m3 = px ; // atribuie funcția în sine, nu sa evaluat rezultatul, adică nu px ()

var baz = { "prefix" : "c-" } ; 

baz. m4 = px ; // Nu este nevoie de un constructor pentru a face un obiect.

alert ( "m1/m3/m4 " + foo1. m1 () + foo1. m3 () + baz. m4 () ); 

foo1. m2 () ; // Throws an exception, because foo1.m2 doesn't exist. . foo1 m2 ();

Constructori
Funcțiile Constructor atribui pur și simplu valori pentru sloturi de un obiect nou creat. Valorile pot fi date sau alte funcții.

Exemplu: Manipularea unui obiect

function MyObject ( attributeA , attributeB ) { 

  this . attributeA = attributeA ; 

  this . attributeB = attributeB ; 

}

MyObject. staticC = "blue" ; // On MyObject Function, not obj 

alert ( MyObject. staticC ) ; // blue  

obj = new MyObject ( 'red' , 1000 ) ;

alert ( obj. attributeA ) ; // red 

alert ( obj [ "attributeB" ] ) ; // 1000 

alert ( obj. staticC ) ; // undefined 

obj. attributeC = new Date () ; // add a new property 

delete obj. attributeB ; // remove a property of obj 

alert ( obj. attributeB ) ; // undefined 

delete obj ; // elimina întregul obiect (foarte rar folosit)

alert ( obj. attributeA ) ; // aruncă o excepție

Constructorul în sine este stocat în slotul special de constructor. Astfel

function Foo () { } 

// Utilizarea de "noi", sloturi de prototip și constructor 

(de exemplu,

// Foo.prototype = {}; // va seta constructorul la obiect

x = new Foo () ; 

// Mai sus este aproape echivalent cu

y = { } ; 

y. constructor = Foo ; 

y. constructor () ; 

// except 

x. constructor === y. constructor // adevărat

x instanceof Foo // adevărat

y instanceof Foo // fals

z = new { constructor : Foo } . constructor () ; 

z instanceof Foo // adevărat.

// Modificarea Foo.prototype după "new", a fost apelat, se poate schimba

// instanceof results, până când este schimbat din nou, cu o valoare identică

Funcțiile sunt obiecte in sine, care pot fi utilizate pentru a produce un efect similar cu "proprietăți statice" (folosind terminologia C++ / Java), așa cum se arată mai jos.

(Funcția obiect are, de asemenea, o proprietate prototip speciala, după cum sa discutat în secțiunea Moștenire de mai jos.)

Ștergerea obiectului este rareori folosita ca motor de scriptare, va colecta obiecte gunoi la care nu se mai face referire.

Moștenire
JavaScript suportă ierarhiile de moștenire prin prototipuri proprii.

În următorul exemplu, clasa derivata mosteneste de la clasa de baza.

Când d este creat ca un derivat, trimiterea la instanța de bază a obiectului este copiata la d.base.

Derivă nu conține o valoare pentru aBaseFunction, deci acesta este preluat de la Baze atunci când aBaseFunction este accesată.

Acest lucru este clar prin schimbarea valorii base.aBaseFunction, care se reflectă în valoarea lui d.aBaseFunction.

Unele implementări permit prototipul, pentru a fi accesate sau pentru a seta în mod explicit prin slotul __proto__ așa cum se arată mai jos.

function Base () { 

  this . anOverride = function () { alert ( "Base::anOverride()" ) ; } ; 

  this . aBaseFunction = function () { alert ( "Base::aBaseFunction()" ) ; } ; 

}

function Derived () { 

  this . anOverride = function () { alert ( "Derived::anOverride()" ) ; } ; 

}

base = new Base () ; 

Derived. prototype = base ; 

d = new Derived () ; // Copiaza prototipul Derived la slotul d al exemplului de prototip ascuns.

base. aBaseFunction = function () { alert ( "Base::aNEWBaseFunction()" ) } 

d. anOverride () ; 

d. aBaseFunction () ; 

alert ( d. aBaseFunction === Derived. prototype . aBaseFunction ) ; // adevărat

alert ( d.__proto__ === base ) ; // adevărat în implementările pe bază de Mozilla, dar fals în multe alte implementări

Următorul exemplu arată în mod clar modul în care trimiterile la prototipuri sunt copiate pe crearea de exemplu, dar faptul că schimbările la un prototip poate afecta toate instanțele care se referă la acesta.

function m1 () { return "One" ; } 

function m2 () { return "Two" ; } 

function m3 () { return "Three" ; }

function Base () { } 

Base. prototype . m = m2 ; 

bar = new Base () ; 

alert ( "bar.m " + bar. M () ) ; // afiseaza bar.m de doua ori

function Top () { this . m = m3 ; } 

t = new Top () ; 

foo = new Base () ; 

Base. prototype = t ; 

// Nici un efect asupra foo, referință la t este copiata.

alert ( "foo.m " + foo. m () ) ; //afiseaza foo.m de doua ori

baz = new Base () ; 

alert ( "baz.m " + baz. m () ) ; // baz.m de trei ori

t. m = m1 ; //afecteaza Baz, precum și orice alte clase derivate.

alert ( "baz.m1 " + baz. m () ) ; //afiseaza baz.m1 o singura data

În practică, mai multe variante ale acestor teme sunt folosite, și poate fi atât puternic cat și de confuz.

Excepții
JavaScript include o excepție (de manipulare)

try ... catch ... finally try ... catch ... finally try ... catch ... finally 

care să se ocupe de run-time erori. Declaratia

try ... catch ... finally 

captureaza excepțiile care rezultă dintr-o eroare sau o declarație aruncare. Sintaxa sa este, după cum urmează:

try { 

  // Declarațiile în care excepții ar putea fi aruncate

} catch ( errorValue ) { 

  // Declaratii care se execută, în caz de excepție

} finally { 

  // Declarații care se execută după aceea, fie un fel

} 

Inițial, declarațiile din cadrul blocului try executa.

În cazul în care este aruncata o exceptie, fluxul de script-ul de control o transferă imediat la situațiile în bloc de captură, cu excepția disponibila ca argument de eroare.

În caz contrar, se sare peste blocul de captură.

Blocul de captură poate arunca o valoare de eroare în cazul în care nu vrea să se ocupe de o eroare specifica.

În orice caz, instrucțiunile din blocul final sunt întotdeauna executate.

Acest lucru poate fi folosit pentru resurse gratuite.

Clauzele catch si finally pot fi omise. Argumentul de captură este necesar.

Implementarea Mozilla permite punerea în aplicare pentru declarații de captură multiple, ca o extensie a standardului ECMAScript.

Acestea urmează o sintaxă similară celei utilizate în Java :

try { statement ; } 

catch ( e if e === "InvalidNameException" ) { statement ; }

catch ( e if e === "InvalidIdException" ) { statement ; }

catch ( e if e === "InvalidEmailException" ) { statement ; }

catch ( e ) { statement ; }

Într-un browser, evenimentul onerror este mai frecvent utilizat pentru a capta excepții.

onerror = function ( errorValue , url , lineNr ) { ... ; return true ; } ;

DOM-ul
Istoricul DOM-ului 

În conversaţiile anterioare am acordat atenţie limbajului de programare JavaScript şi obiectelor interne ale acestuia (Arguments, Array, Boolean, Date, Function, Math, Number, Object, RegExp, String, This). Obiectele pe care le veţi utiliza cel mai des, pe parte de client sunt cele care aparţin DOM-ului (Document Object Model), cu ajutorul cărora script-urile dumneavoastră vor putea manipula paginile Web, ferestrele şi documentele. 


Obiectele navigatorului sunt exterioare limbajului JavaScript dar sunt recunoscute de către navigatoare. Din păcate există încă diferenţe între navigatoare, care nu de puţine ori se manifestă în mod supărător. 


După Netscape 3.0 şi Internet Explorer 4.0 toate obiectele de bază sunt luate în considerare de către cele două browser-e, iar noile norme DOM sunt recunoscute de ultimele versiuni Netscape şi Internet Explorer. 
W3C (World Wide Web Consortium) a pus recent la punct norma DOM de nivel 1. Această normă nu conţine decât obiectele de bază, toate obiectele acoperind integral componentele unui document (X)HTML. O normă de nivel 2 este în curs de apariţie. Ierarhia obiectelor de care noi vorbim în această conversaţie este cunoscută sub numele de DOM 0 iar obiectele sunt incluse în norma DOM 1.


Obiectele DOM de nivel 1 şi 2 permit modificarea unei pagini Web în timp real, după încărcarea sa (Dinamic HTML).

Document Object Model (DOM)

Obiectivul acestui model (DOM) este acela de a vă oferi o interfaţă (între două feţe există ... o interfaţă!) simplă şi coerentă între programele JavaScript şi navigatorul Web. 
DOM-ul defineşte obiectele disponibile, proprietăţile, metodele şi evenimentele acestora. Cu o parte din obiectele DOM-ului aţi făcut deja cunoştinţă. 

În afară de aceste obiecte, DOM-ul mai conţine şi alte obiecte ierarhizate (structură arborescentă), obiectul Window aflându-se în vârful arborescenţei.

Ierarhia obiectelor
Când examinaţi îndeaproape ierarhia generală a obiectelor în JavaScript, puteţi vedea că cele mai multe obiecte sunt fie pe parte de client sau pe parte de server. 

În această lucrare vom examina obiectele numai pe parte de client şi vom prezenta proprietăţile şi metodele lor.

Majoritatea obiectelor JavaScript sunt reprezentări ca obiecte ale tag-urilor (X)HTML.

În figura 7.1 sunt prezentate obiectele pe parte de client şi tag-urile (X)HTML corespunzătoare.
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	Obiect JavaScript
Tag (X)HTML corespondent
Button

<input type="button" />

Checkbox

<input type="checkbox" />

Hidden

<input type="hidden" />

Fileupload

<input type="file" />

Password

<input type="password" />

Radio

<input type="radio" />

Reset

<input type="reset" />

Select

<select>

Frame

<frame>

Document

<body>

Layer

<layer> sau <ilayer>

Link

<a href=" " />

Image

<img />

Area

<map>

Anchor

<a name=" " />

Applet

<applet>

Plugin

<embed>

Form

<form>

Submit

<input type="submit" />

Text

<input type="text" />

Textarea

<textarea>

Option

<option>




Lista obiectelor JavaScript este prezentată în ordine alfabetică în figura 7.2, iar ierarhia obiectelor este ilustrată în figura 7.3.
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Obiectele sunt ierarhizate după cum urmează: 
– Obiectul Window, de nivelul cel mai înalt (nivelul 0), pe parte de client; 
– Obiecte de nivelul 1: Document, Frame, History, Location, Event, Style; 
– Obiecte de nivelul al doilea: Anchor, Area, Applet, Form, Image, Layer, Link, Plugin; 
– Obiecte de nivelul al treilea: Button, Checkbox, FileUpload, Hidden, Password, Radio, Reset, Submit, Select, Text, Textarea; 
– Obiecte de nivelul al patrulea: Option.

– Obiectele limbajului JavaScript pe parte de client reprezintă instrumente importante cu ajutorul cărora puteţi genera script-uri. 
– În cea mai mare parte modelul obiectului este constituit din elemente (X)HTML care sunt „transpuse în obiecte”. 
– Dacă până acum aţi programat în limbajului (X)HTML, din acest moment trebuie să abordaţi elementele (X)HTML ca fiind nu tag-uri, ci obiecte. 
– JavaScript utilizează o ierarhie de obiecte: părinte-fiu, cunoscute sub numele de Document Object Model (DOM). Aceste obiecte, organizate într-o structură arborescentă reprezintă conţinutul şi componentele unui document Web.

Exemplu
Iată un exemplu simplu (figura 7.4) care ilustrează modul în care un fişier (X)HTML stabileşte corespondenţa cu DOM-ul navigatorului.
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	În cursul încărcării fişierului XHTML, navigatorul Web foloseşte un ansamblu complet de obiecte ale DOM-ului pentru a le reprezenta (vezi figura 7.5).

	
	


	Obiect
	Descriere

	Obiectul Window

	Reprezinta navigatorul Web


	Obiectul Document

	Reprezinta fisierul XHTML


	Un obiect Form cu numele "demo"

	Reprezinta tag-ul <form> definit în fisierul XHTML


	Trei obiecte input cu numele: "nume", "prenume", "email"

	Reprezinta zonele de text definite în formular



	


Evident, mai sunt create şi alte obiecte, ca de exemplu matricea formularelor forms[].

În figura 7.6 se prezintă modul de imbricare al obiectelor create.
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Obiectul Window
Obiectul Window de nivelul cel mai înalt reprezintă fereastra navigatorului în care este afişat obiectul Document. Fiecare fereastră a navigatorului şi fiecare cadru au propriul lor obiect Window. 

Fişa obiectului Window este prezentată în figura 7.7.

Nu uitaţi că un obiect Window şi proprietăţile sale pot fi atribuite unei variabile JavaScript ca orice alt obiect.

Spre deosebire de alte obiecte care pot să fie prezente sau nu, obiectul Window există permanent.

– Mai multe obiecte window pot exista în acelaşi timp, fiecare reprezentând o fereastră a navigatorului deschisă. 
– Cadrele (frames, în limba engleză) sunt de asemenea reprezentate prin obiecte Window (vezi Conversaţia 10). 
– Straturile (layers, în limba engleză) care permit modificarea în mod dinamic a conţinutului unui document Web sunt analoage obiectelor Window (vezi Conversaţia 10).

	Fisa obiectului Window

	Subobiecte:
	document, event, history, location, navigator, style


	Proprietati:
	content, clientinformation, clipboard, closed, defaultstatus, dialogArguments, dialogHeight, dialogLeft, dialogTop, dialogWidth, document, event, frames[], history, innerHeight, innerWidth, length, name, navigator, offscreenBuffering, opener, outerHeight, outerWidth, pageXOFFset, pageYOffset, parent, returnValue, screen, screenLeft, screenTop, screenX, screenY, self, status, style, top, window


	Metode:
	alert(), back(), blur(), clearInterval(), clearTimeout(), close(), confirm(), createPopup(), execScript(), focus(), forward(), home(), moveBy(), moveTo(), navigate(), open(), print(), prompt(), resizeBy(), resizeTo(), scroll(), scrollBy(), scrollTo(), setActive(), setInterval(), setTimeout(), showHelp(), showModaldialog(), showModelessDialog(), stop()


	Gestionarii de evenimente:
	onActivate, onAfterPrint, onBeforeActivate, onBeforePrint, onBeforeUnload, onBlur, onControlSelect, onDeActivate, onDragDrop, onError, onFocus, onHelp, onLoad, onMouseMove, onMove, onMoveEnd, onMoveStart, onResize, onResizeEnd, onResizeStart, onScroll, onUnload



	


Proprietăţile fundamentale ale obiectului Window
Cele mai importante proprietăţi ale obiectului Window sunt prezentate în detaliu în figura 7.8.
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	Proprietate
Sintaxa
closed
window.closed
Descriere
Contine valoarea true (fereastra este închisa) sau false (fereastra este deschisa).

defaultStatus
window.defaultStatus
Descriere
Contine un sir de caractere reprezentând textul afisat în mod implicit în bara de stare. El ramâne valabil atâta timp cât continutul ferestrei nu se schimba.

Exemplu
<script>window.defaultStatus="La Multi Ani impreuna!"</script>

document
window.document
Descriere
Proprietatea document corespunde obiectului Document.

frames[ ]
window.frames[ ]
Descriere
Contine un obiect window pentru fiecare cadru al site-ului Web.

history
window.history
Descriere
Un obiect care contine lista de site-uri (istoricul) Web vizitate (vezi obiectul History).

length
window.length
Descriere
Numarul de cadre continute în fereastra.

name
window.name
Descriere
Numele obiectului Window. Acest nume este diferit de numele variabilei JavaScript care contine obiectul Window.

Exemplu
...
   var catwindow=window.open();
   catwindow.name="cat";
…

navigator
window.navigator
Descriere
Obiectul Navigator contine informatii cu privire la navigator.

Exemplu
...
   for (x in navigator){
      document.write(x+"="+navigator[x]+"<br />";
...

opener
window.opener
Descriere
Corespunde ferestrei în care a fost creata o alta fereastra (prin metoda window.open(). Marea majoritate a proprietatilor si metodelor obiectului window pot fi aplicate proprietatii opener).

outerHeight
window.outerHeight
Descriere
Înaltimea (în pixeli) documentului afisat în fereastra (incluzând bara de meniuri, bara de instrumente, bara de stare).

outerWidth
window.outerWidth
Descriere
Latimea (în pixeli) documentului afisat în fereastra (incluzând bara de meniuri, bara de instrumente, bara de stare).

parent
window.parent
Descriere
Referinta la fereastra/cadrul parinte al ferestrei/cadrului curent.

screen
window.screen
Descriere
Contine informatii privind configuratia ecranului de pe monitorul clientului.

self
window.self
Descriere
Referinta la fereastra curenta. Identica cu window (window.window).

Exemplu
   window.close() 
      identic cu 
   window.self.close

status
window.status
Descriere
Contine un sir de caractere care va fi temporar afisat în bara de stare a navigatorului.

top
window.top
Descriere
Referinta catre fereastra navigatorului situata în prim plan.

window
window.window
Descriere
Identic cu window.self.




Metodele fundamentale ale obiectului Window
Metodele fundamentale ale obiectului Window sunt prezentate în detaliu în figura 7.9.

	Metode
Sintaxa
alert()
window.alert ("Mesaj")
                alert ("Mesaj")
Descriere
Afiseaza o caseta de dialog care contine un buton OK si mesajul specificat. Apelarea metodei opreste executia programului JavaScript pâna când utilizatorul executa clic pe butonul OK pentru a continua. Metoda alert() este folosita si ca instrument de depanare a 
script-urilor (vezi Conversatia 11).

back()
window.back()
                back()
Descriere
Retur la pagina precedenta afisata în fereastra (vezi obiectul History).

blur()
window.blur()
                blur()
Descriere
Retrage focus-ul ferestrei curente.

Exemplu
<script>window.blur()</script>

close()
window.close()
                close()
Descriere
Închide fereastra curenta (dupa confirmarea de catre utilizator).

confirm()
window.confirm("Mesaj")
                confirm("Mesaj")
Descriere
Afiseaza o caseta de dialog care contine mesajul specificat, un buton OK si un buton de anulare. Returneaza TRUE daca utilizatorul executa clic pe butonul OK si FALSE daca utilizatorul executa clic pe butonul de anulare.

Exemplu
<script>
   a=window.confirm("Deschide o noua fereastra");
   if (a==true) {
      window.open("nou.htm");
      document.write("Noua fereastra este deschisa");
   }
   if (a==false) {
      window.open("nou.htm");
      document.write("Noua fereastra nu va fi deschisa");
   }
</script>

execScript()
window.execScript(Expresie,Limbaj)
                execScript(Expresie,Limbaj)
Descriere
Executa expresia mentionata ca si când ar fi un script, în limbajul indicat.

Exemplu
<script>
   window.execScript(alert("Fatalitate"),"JavaScript");
</script>

focus()
window.focus()
                focus()
Descriere
Transmite focus-ul ferestrei curente.

forward()
window.forward()
                forward()
Descriere
Obliga navigatorul sa încarce documentul urmator în istoric.

home()
window.home()
                home()
Descriere
Navigatorul încarca pagina definita ca pagina de index de catre utilizator.

moveBy()
window.moveBy(x,y)
                moveBy(x,y)
Descriere
Deplaseaza fereastra cu x pixeli orizontal si cu y pixeli vertical. Cele doua valori pot fi pozitive sau negative.

Exemplu
<script>
   window.moveBy(100,200);
</script>

moveTo()
window.moveTo(x,y)
                moveTo(x,y)
Descriere
Deplaseaza fereastra la pozitia x (orizontal) si y (vertical). Cele doua valori au ca origine coltul superior stânga al ecranului.

Exemplu
<script>
   window.moveTo(0,0);
</script>

open()
window.open(URL,Nume,Atribute, Înlocuieste)
                 open(URL,Nume,Atribute,  Înlocuieste)
Descriere
Deschide o noua fereastra a navigatorului si returneaza un obiect Window pentru a o reprezenta. Daca apelati metoda open() fara parametri, veti obtine o fereastra vida. Pentru a vedea ceva mai interesant, transmiteti urmatorii patru parametri respectând secventa de mai jos:
–  URL - adresa Web a paginii Web care doriti sa se încarce automat în noua fereastra.
– Nume - sir de caractere care va fi plasat în proprietatea window.name a noii ferestre.
– Atribute - width, height, menubar, resizable, scrollbars, status, directories.
–  Înlocuieste este o valoare logica (true, daca istoricul ferestrei este sters).
Metoda returneaza o referinta la noua fereastra. Atributele pot lua valoarea adevarat sub forma true, yes sau 1 sau valoarea false sub forma false, no sau 0.
Semnificatia atributelor este urmatoarea: 
–  toolbar - afiseaza/ascunde bara de instrumente a browser-ului
–  location - prezenta barei de adrese
–  directories - afiseaza/ascunde o bara de instrumente (Netscape) secundara cu butoane familiare
–  status - afiseaza/ascunde bara de stare a navigatorului
–  menubar - afiseaza/ascunde bara de meniuri a navigatorului
–  scrollbars - afiseaza/ascunde barele de derulare pe verticala si orizontala ale browser-ului
–  resizable - permite/interzice redimensionarea ferestrei de browser
–  width - latimea în pixeli a ferestrei
–  height - înaltimea în pixeli a ferestrei

Exemplu
<script>
   newfereastra=window.open("test.htm","titlu","toolbar'no,
   location=no, directories=no, status=no, menubar=no,
   scrollbars=no, resizable=no, width=100, height=100");
</script>

print()
window.print()
                print()
Descriere
Imprima continutul ferestrei.

prompt()
window.prompt("Mesaj",ContinutImplicit)
                prompt("Mesaj",ContinutImplicit)
Descriere
Afiseaza o caseta de dialog care contine mesajul specificat, o zona de text pe care o completeaza utilizatorul, butonul OK si butonul de anulare. Al doilea argument este facultativ. Raspunsul implicit specificat în prompt() este afisat în zona de text. Utilizatorul poate introduce o alta valoare sau poate executa clic pe butonul OK pentru a accepta raspunsul implicit. Daca el executa clic pe butonul OK, valoarea continuta în zona de text este returnata script-ului; daca el executa clic pe butonul de anulare, atunci valoarea null este returnata script-ului. Valoarea null reprezinta "nimic" sau un obiect vid.

Exemplu
<script>
   var raspuns=prompt("Care este culoarea preferata?", "cepia");
   if (raspuns==null){ 
      alert("Ati apasat butonul Cancel");
   }
   else{
      alert("Raspunsul dumneavoastra este "+raspuns); 
   }
</script>

resizeTo()
window.resizeTo(Lungime,Latime)
                resizeTo(Lungime,Latime)
Descriere
Redimesioneaza fereastra navigatorului la Lungime si Latime specificate (în pixeli).

Exemplu
<script>
   self.resizeTo(50,325);
</script>

scroll()
window.scroll(x,y)
                scroll(x,y)
Descriere
Face sa defileze continutul unei ferestre pâna la pozitia specificata (x si y) în raport cu coltul din stânga sus al ferestrei.

Remarca. Metoda este depasita.

scrollTo()
window.scrollTo(x,y)
                scrollTo(x,y)
Descriere
Face sa defileze continutul unei ferestre pâna la pozitia x (lungime), y (latime) în raport cu coltul din stânga sus al ferestrei.

Exemplu
<script>
   window.scrollTo(0,100);
</script>

setInterval()
window.setInterval(Expresie, Interval,Argumente)
                setInterval(Expresie, Interval,Argumente)
Descriere
Executa Expresie în intervalele fixate. Expresie poate fi o instructiune JavaScript sau apelul unei functii. Interval este prezentat în milisecunde. Argumente sunt transmise functiei apelate. 

Remarci:
- Metoda clearInterval() anuleaza efectul metodei setInterval().
- Metoda setInterval() este aproape identica cu metoda setTimeout(). Principala diferenta între cele doua metode (vezi setTimeout()) este aceea ca parametrul Expresie, care poate fi o instructiune sau apelul unei functii executata fara sfârsit.

Exemplu
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setTimeout()
window.setTimeOut(Expresie, Durata,Argumente)
                setTimeOut(Expresie, Durata,Argumente)
Descriere
Executa Expresie dupa Durata (în milisecunde). Expresie poate fi apelul unei functii. Argumentele (facultative) sunt transmise functiei apelate.

Remarca. Metoda clearTimeOut() anuleaza efectul metodei setTimeOut().

Exemplu
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Obiecte de nivelul 1
Obiectul Window, considerat ca fiind obiectul de cel mai înalt nivel în ierarhia obiectelor JavaScript pe parte de client conţine toate celelalte obiecte pe parte de client, cu excepţia obiectului Navigator. 

Este important să faceţi cunoştinţă cu aceste obiecte, şi ... să rămâneţi împreună! Ele sunt: 
– Document; 
– Frame; 
– History; 
– Location; 
– Event; 
– Style.
Aceste obiecte sunt considerate obiecte de nivelul 1.

Obiectul Document
Manipularea documentelor Web 

Obiectul Document reprezintă pagina Web afişată într-o fereastră a navigatorului. Nu pare deci surprinzător faptul că obiectele Document sunt fii ai obiectelor Window. În măsura în care obiectul Window reprezintă întotdeauna fereastra activă (cea care conţine script-ul), puteţi utiliza window.document pentru a vă referi la documentul curent sau, mai simplu, utilizaţi numai document.

În programele JavaScript din conversaţiile precedente aţi făcut apel la metoda document.write pentru a afişa un text într-un document Web. Programele la care ne referim nu utilizau decât o fereastră; în consecinţă, era inutil să folosiţi descrierea completă window.document.write.

Dacă mai multe ferestre sau mai multe cadre sunt deschise, atunci vor exista mai multe obiecte window şi un singur obiect Document pentru fiecare dintre ele. Pentru a utiliza un astfel de obiect Document ne folosim de numele ferestrei urmat de numele obiectului.

Fişa obiectului Document este prezentată în figura 7.21.

	Fisa obiectului Document

	Obiectul parinte:
	Window


	Subobiecte:
	Anchor, Area, Applet, Form, Image, Layer, Link, Plugin


	Proprietati:
	activeElement, alinkColor, all[], anchors[], applets[], attributes[], background, bgColor, body, characterSet, charSet, childNodes[], cookie, defaultcharset, domain, embeds[], fgcolor, fileCreatedDate, fileModifiedDate, fileSize, forms[], frames[], height, images[], innerHTML, innerText, lastModified, layers[], links[], location, outerHTML, outerText, parentWindow, plugins[], protocol, readyState, referrer, scripts[], selection, style, stylesheets[], title, URL, vlinkColor, width


	Metode:
	clear(), close(), createElement(), createStyleSheet(), elementFormPoint(), getElementByld(), getElementsByName(), getElementsByTagName(), getSelection(), open(), setActive(), write(), writeln


	Gestionarii de evenimente:
	onActivate, onBeforeCut, onBeforeDeActivate, onBeforeEditFocus, onBeforePaste, onBeforeUpdate, onCellChange, onClick, onContextMenu, onControlSelect, onCut, onDblClick, onDrag, onDragEnd, onDragEnter, onDragLeave, onDragOver, onDragStart, onDrop, onHelp, onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp, onMouseDown, onMouseOut, onMouseOver, onMouseUp, onPaste, onPropertyChange, onSelectionChange, onSelectStart, onStop



	

	


Proprietăţile fundamentale ale obiectului Document 
roprietăţile fundamentale ale obiectului Document sunt prezentate în detaliu în figura 7.22.

	Proprietate
	Sintaxa

	alinkColor
	document.alinkColor

	Contine culoarea atribuita link-urilor active, definita prin atributul alink al tag-ului <body>.
Pentru a modifica culoarea link-ului, atribuiti o noua valoare a culorii.


	all[ ]
	document.all[ ]

	Toate elementele documentului. Fiecare element este o data al matricii (array) all[ ]. Elementele sunt referite prin numarul lor de ordine sau prin numele lor. Utilizati metoda tags() pentru a obtine setul de elemente ale unui tag precis.


	anchors[ ]
	document.anchors[ ]

	Matricea anchors[ ] contine un obiect Anchor (ancora) pentru fiecare set de tag-uri: <a name="..."> ... </a>.


	applets[ ]
	documet.applets[ ]

	Matricea applets[ ] contine toate applet-urile Java inserate în documentul (X)HTML. Fiecare element al matricii corespunde unui set de tag-uri <applet> ... </applet>.
document.applets.length returneaza numarul de applet-uri ale documentului.


	bgColor
	document.bgColor

	Culoarea de fond a documentului - numai atributul bgColor al 
tag-ului <body> (vezi proprietatea alinkColor).


	body
	document.body

	Referinta la sectiunea body a documentului.
body este un obiect care recunoaste proprietatile obiectului document.


	cookie
	document.cookie

	Permite citirea si configurarea valorii cookie-ului clientului pentru un document (X)HTML. Citirea si înregistrarea cookie-ului sunt foarte simple.

Remarca. Utilizarea unui cookie este putin mai complicata.


	embeds[ ]
	document.embeds[ ]

	Matricea embeds[ ] contine toate elementele incorporate în documentul (X)HTML. Într-o pagina Web, un element incorporat este plasat între tag-urile <embed> si </embed>.
document.embeds.length returneaza numarul de elemente incorporate în document.


	fgColor
	document.fgColor

	Culoarea textului. Corespunde atributului text al tag-ului <body> (vezi proprietatea alinkColor).


	forms[ ]
	document.forms[ ]

	Setul de formulare continute în documentul (X)HTML. Formularele sunt reprezentate în documentul (X)HTML prin tag-ul <form>. Fiecare formular este un element al matricii (array) forms[ ]. Primul formular are rangul 0.
document.forms.length returneaza numarul de formulare ale documentului.


	frames[ ]
	document.frames[ ]

	Setul de cadre (frames, în limba engleza) afisate. Fiecare cadru este un element al matricii frames[]. Ele sunt referite prin numarul lor de ordine sau prin numele lor. Primul este de rang 0.
Document.frames.length returneaza numarul de cadre ale documentului.


	images[ ]
	document.images[ ]

	Setul de imagini ale documentului. Ele sunt inserate cu tag-ul <img/>. Fiecare imagine este un element al matricii (array) images[ ]. Ele sunt referite prin numarul lor de ordine sau prin numele lor.
document.images.length returneaza numarul de imagini ale documentului.
Imaginile recunosc proprietatile care corespund atributelor tag-ului <img/>: border, height, hspace, lowsrc, name, src, vspace, width.
În plus, proprietatea complete contine valoarea true daca imaginea s-a încarcat integral.


	innerHTML
	document.innerHTML

	Contine codul HTML al documentului. Acest atribut poate fi aplicat întregului obiect din document pentru a recupera sau pentru a modifica codul (X)HTML care îl închide.


	innerText
	document.innerText

	Recupereaza sau defineste codul (X)HTML ca pe un text, fara interpretarea tag-urilor.


	lastModified
	document.lastModified

	Data si ora ultimei modificari a documentului. Este un obiect String.


	layers[]
	document.layers[]

	Setul de straturi reprezentate în pagina (X)HTML prin 
tag-urile <div> sau <layer>. Pot fi accesate prin atributele id sau name.
document.layers.length returneaza numarul de straturi ale documentului.

Remarca. Setul de layer-e nu este recunoscut de Netscape.


	linkColor
	document.linkColor

	Codul culorii atribuite link-urilor din documentul (X)HTML, definite prin atributul link al tag-ului <body>.


	links[ ]
	document.links[ ]

	Matricea links[ ] contine un obiect Link pentru fiecare tag 
<a href="...">    </a> prezent în documentul (X)HTML. Obiectele links au aceleasi proprietati ca obiectul location.


	location
	document.location

	Contine URL-ul documentului.


	plugins[ ]
	document.plugins[ ]

	Setul de plug-ins continute în documentul (X)HTML.
Fiecare plug-in este un element al matricii plugins[ ]. Ele sunt referite prin numarul lor de ordine.
document.plugins.length returneaza numarul de plug-ins ale documentului.


	referrer
	document.referrer

	URL-ul documentului de la care documentul curent a fost încarcat.


	scripts[ ]
	document.scripts[ ]

	Setul de script-uri continute în documentul (X)HTML.
Ele sunt reprezentate în document prin tag-ul <script>. Fiecare script este un element al matricii (array) scripts[ ].
Ele sunt referite prin numarul lor de ordine.
document.scripts.length returneaza numarul de script-uri ale documentului.


	title
	document.title

	Titlul documentului, cel care este specificat în tag-ul <title>.


	URL
	document.URL

	URL-ul documentului. Aceasta proprietate este putin utilizata caci ea este echivalenta cu document.location.href.


	vlinkColor
	document.vlinkColor

	Codul culorii atribuit link-urilor vizitate în document, acelasi care este definit prin atributul vlink al tag-ului <body> (vezi proprietatea alinkColor).



	

	


Metodele fundamentale ale obiectului Document 
Cele mai utilizate metode ale obiectului Document sunt prezentate în detaliu în figura 7.23.

	Metoda
Sintaxa
close()
document.close()
Afiseaza datele încarcate dar care nu sunt înca afisate si opreste fluxul de intrare al datelor în document. Daca toate datele nu au fost încarcate, documentul nu este afisat integral.
Aceasta metoda nu cere nici un argument. Metoda nu este indispensabila întrucât metoda write() care scrie în document realizeaza în mod automat deschiderea (open) si închiderea (close) fluxului de date (vedeti paragraful urmator: "Stergerea si rescrierea continutului unui document").

getElementById()
document.getElementById(id)
Returneaza sub forma de matrice (array) lista elementelor identificate prin nume sau id-ul indicat. Daca nu exista nici un element de tipul indicat, metoda returneaza null.
Elementele dispun de proprietati si de metode specifice obiectelor. Aceasta metoda este folosita de asemenea pentru detectarea navigatorului.

getElementsByName()
document.getElementsByName(Nume)
Returneaza sub forma de matrice (array) lista elementelor identificate prin nume sau id-ul indicat. Daca nu exista nici un element de tipul indicat, metoda returneaza null.

getElementsByTagName()
document.getElementsByTagName(tag)
Returneaza sub forma de matrice (array) lista elementelor identificate prin tag-ul indicat.
Daca nu exista nici un element de tipul indicat, metoda returneaza null.

open()
document.open(TipMime,replace)
Deschide documentul pentru a trimite datele care vor fi afisate cu metoda write(). Primul argument indica tipul MIME al datelor (text/html; text/plain; image/gif; image/jpeg; image/sc-bitmap; plugIn (orice model plug-in Netscape de tip MIME)).
Al doilea argument precizeaza daca datele vor înlocui documentul deja prezent în fereastra navigatorului (true) sau se vor adauga celor existente (false). Cele doua argumente sunt facultative.
Aceasta metoda nu este indispensabila întrucât metoda write() care scrie în document realizeaza în mod automat deschiderea (open) si închiderea (close) fluxului de date.

write()
document.write(sir1,sir2)
Introduce în document: date de tip caracter, variabile si tag-uri. Pentru caractere speciale (apostrof, de exemplu) introduceti caracterele corespunzatoare.

writeln()
document.writeln(sir1, sir2)
Introduce date de tip caracter, variabile si tag-uri si insereaza un salt de linie la sfârsit. Cum salturile de linie sunt ignorate de catre navigatoare, aceasta metoda este identica cu write().




Revenind la metodele open() şi close() ale obiectului Document 

Obiectul Document conţine metodele open() şi close() (vezi metodele obiectului Document, figura 7.23). 

Atunci când utilizaţi metoda write() sau writeln() (vezi metodele obiectului Document, figura 7.23) trimiteţi, de fapt, datele către ceva care se cheamă stream (flux), care corespunde unei zone rezervate de date. Datele rămân în stream până în momentul în care navigatorul este pregătit să le afişeze în fereastra sa. Va trebui să deschideţi (open) iar stream-ul înainte de a-l utiliza apoi să-l închideţi (close). 

Metodele open() şi close() efectuează cele două acţiuni. 

Metoda open() indică navigatorului că doriţi să scrieţi un nou flux de date în obiectul Document curent. 

Metoda close() semnalează sfârşitul acţiunii de scriere; ea obligă navigatorul să afişeze toate datele care au mai rămas în flux (stream). 

Utilizarea celor două metode nu este însă obligatorie întrucât write() şi writeln() realizează în mod automat deschiderea (open) şi închiderea (close) stream-ului.

În concluzie, pentru a trimite un flux de date către fereastra navigatorului, parcurgeţi următorii paşi: 
– Utilizaţi document.open() pentru a deschide obiectul Document şi pentru a putea din nou scrie. 
– Utilizaţi document.write()/document.writeln(). 
– Utilizaţi document.close() pentru a indica navigatorului că aţi terminat de scris în fereastra sa.

– Metodele open() şi close() nu deschid şi nici nu închid noile ferestre. 
– Dacă utilizaţi metoda document.open(), în fereastra curentă, script-ul dumneavoastră, care face parte din documentul curent, va fi şters şi în consecinţă va înceta să se execute. Mult mai bine este să utilizaţi metodele open() şi close() cu ferestre sau cadre separate.

Cu metoda document.open puteţi specifica un tip MIME care vă oferă posibilitatea de a crea un document de un anume tip ce conţine imagini şi documente utilizate în cadrul plug-ins.

MIME (Multipurpose Internet Mail Extension) este un standard pentru documentele Internet. Atunci când server-ul trimite un document unui browser, i se indică şi tipul MIME al documentului pentru ca navigatorul să ştie cum să-l afişeze. Printre tipurile MIME cele mai răspândite amintim formatul HTML (tipul MIME text/html) şi formatul text (tipul text/plain).

Obiectul History
Obiectul History este un alt obiect fiu al obiectului Window. Acest obiect conţine URL-ul paginilor vizitate înainte şi după pagina curentă.

Fişa obiectului History este prezentată în figura 7.31.

	Fisa obiectului History

	Obiectul parinte:
	window


	Proprietati:
	length


	Metode:
	back(), forward(), go()


	Gestionarii de evenimente:
	-



	

	


Proprietăţile obiectului History
Proprietăţile obiectului History sunt prezentate în detaliu în figura 7.32.
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	Proprietate
Sintaxa
length()
window.history.length
Numarul de pagini din istoric.




– Obiectul History mai conţine şi proprietăţile: current, previous şi next care stochează URL-ul curent, anterior şi următor al documentului în lista de istoric. 
– Din motive de securitate, aceste obiecte sunt normal inaccesibile în browser-ele actuale

Metodele obiectului History
Trei metode ale obiectului History permit deplasarea în lista de istoric (vezi figura 7.33).

	Metoda
Sintaxa
back()
window.history.back()
Retur la URL-ul precedent în istoric. Aceasta metoda corespunde unui clic pe butonul back al navigatorului.

forward()
window.history.forward()
Trece la URL-ul urmator în istoric. Aceasta metoda corespunde unui clic pe butonul forward al navigatorului.

go()
window.history.go(Numar)
Avanseaza sau se întoarce în istoric cu numarul de pagini indicate.




Obiecte de nivelul al doilea
Aşa cum există subobiecte ale obiectului Window, tot aşa există şi subobiecte – obiecte de nivelul al doilea ale obiectului Document. Subobiectele obiectului Document sunt următoarele: 
– Anchor; 
– Area; 
– Applet; 
– Form; 
– Image; 
– Layer; 
– Link; 
– Plugin.

Obiectul Anchor 

Obiectele Anchor sunt fii ai obiectului Document. Fiecare obiect Anchor reprezintă o ancoră a documentului curent, adică un loc specific în document care poate fi atins direct printr-un link.

Matricea anchors[]
Singurul mod în care puteţi folosi realmente un obiect Anchor în limbajul JavaScript este prin intermediul matricii anchors[] al obiectului Document (document.anchors[]).

Obiectul Form
Obiectul Form este un obiect JavaScript reprezentat prin perechea de tag-uri (X)HTML: <form> şi </form>.

Obiectul Image
Obiectul Image este echivalentul JavaScript al tag-ului (X)HTML <img />.
Obiectul Link
Obiectul Link este echivalentul JavaScript al unei legături hipertext. 
Fişa obiectului Link este prezentată în figura 7.37.

	Fisa obiectului Link

	Obiectul parinte:
	Document


	Proprietati:
	hash, host, hostname, href, pathname, port, protocol, search, target (vezi obiectul Location)


	Gestionarii de evenimente:
	-



	


Un document poate avea mai multe obiecte Link, fiecare dintre ele conţinând informaţii cu privire la URL-ul sau ancora corespunzătoare.

Ancorele sunt elemente numite ale unui document (X)HTML la care puteţi avea acces direct. Pentru a defini o ancoră se utilizează o sintaxă de tipul <a name=”ancora2”>. Pentru a crea după aceea un link către această ancoră, se utilizează un tag de tipul 
<a href=#ancora2”>.

Matricea links[] 

Obiectele Link nu au o proprietate name, deci nu puteţi referi un obiect Link prin el însuşi. 
Puteţi accesa obiecte Link cu ajutorul matricii links[] (document.links[]) care este o colecţie a tuturor legăturilor din documentul curent. Ordinea din matrice se bazează pe ordinea în care sunt localizate legăturile în fişierul sursă. O proprietate a matricii, documents.links.length precizează numărul de link-uri ale paginii.

2.4. Desfăşurarea lucrării

1. Să se determine softul necesar pentru efectuarea lucrării.
2. Să se elaboreze o pagină web utilizînd HTML5 și Java Script care ar permite de a modifica dinamic careva atribute ale diferitor tipuri de componente și ar afișa codul HTML5 generat pentru acesta.
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Figura 2. Structura paginii

3. Pagina trebuie să fie alcătuită din blocurile indicate în figura2.

4. Să se construiască blocul header care ar conține un logo.

5. Să se construiască blocul componente care ar conține lista componentelor ce pot fi adăugate pe pagină. 

Să se construiască blocul atribute care ar conține lista atributelor și valorile acestora pentru a putea fi modificate.

9. Să se elaboreze foaia de stiluri style.css care va include stilurile de prezentare pentru componentele din paginile HTML elaborate și va fi inclusă în fiecare dintre acestea.

12. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

13. Să se verifice funcționalitata scriptului.

3.7. Conţinutul dării de seamă

1. Sarcina şi scopul lucrării;

2. Conținutul HTML și listingul java script pentru pagina 



web;

3. Conținutul foii de stiluri din fișierul style.css;

4. Imaginile paginii web;

5. Concluzii.

4. Lucrarea de laborator Nr. 3.

„Elaborarea paginilor web dinamice”
4.1. Scopul lucrării

Studierea metodelor de dezvoltare a paginilor web dinamice utilizăînd PHP. Se urmăreşte studierea tehnicilor de realizare, modul de funcționare și interacțiunea cu bazele de date MySQL a paginilor web dinamice utilizînd limbajul PHP.

4.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

5. Calculator PC;

6. Editor textual;

7. Server web;

8. Web browser.

8.3. Consideraţii teoretice

PHP - Hypertext Preprocessor

Limbajul PHP a fost creat in anul 1994 de catre Rasmus Lerdorf, care incerca sa-si personalizeze propria pagina Web; din acest motiv limbajul a fost numit initial PHP adica: Personal Home Page (pagina de baza personala). Ulterior limbajul a fost perfectionat, utilitatea si caracteristicile sale s-au dezvoltat treptat, ajungand sa aiba semnificatia Hypertext Preprprocesor (PHP). Preprocesarea consta in aceea ca datele sunt interpretate(preprocesate) de catre serverul Web inainte ca acesta sa genereze cod HTML.

PHP este una dintre cele mai interesante tehnologii pentru site-uri si programare web, imbina caracteristici dintre cele mai complexe cu simplitatea în utilizare. PHP a devenit un instrument de frunte pentru dezvoltarea aplicatiilor Web. Spre deosebire de alte instrumente pentru aplicatii Web, cum este Perl, PHP este un limbaj de programare comod pentru începatori, chiar si pentru cei care nu au mai desfasurat activitati de programare.

Daca sunteti un cunoscator al limbajului HTML, dar nu aveti experienta în materie de programare, va puteti pune întrebarea: care sunt functionalitatile suplimentare pe care le poate asigura cunoasterea limbajului PHP? Ca si alte limbaje de scripting pentru Web, PHP va permite sa furnizati un continut Web dinamic, adica un continut Web care se modifica automat de la o zi la alta sau chiar de la un minut la altul. Continutul Web este un element important în sustinerea traficului unui sit Web; de regula, vizitatorii nu vor mai reveni la o pagina Web care contine aceleasi informatii ca si cele prezentate la ultima vizita. Pe de alta parte, siturile Web frecvent actualizate pot atrage cantitati enorme de trafic. Mai mult, spre deosebire de limbajele de scripting, precum JavaScript, PHP ruleaza pe serverul Web, nu în navigatorulul Web. În consecinta, PHP poate obtine accesul la fisiere, baze de date si alte resurse inaccesibile programului JavaScript. Acestea constituie bogate surse de continut dinamic, care atrag vizitatorii. In plus, putem folosi limbajul PHP pentru a generera cod Java Script.

Secventele de cod PHP pot fi incluse intr-un fisier HTML; ulterior serverul Web va identifica aceasta secventa de cod , va procesa acesta secventa de cod generand cod HTML iar la final va inlocui secventa de cod PHP cu codul HTML.

Printre caracteristicile cele mai importante ale imbajului enumeram: 
        - simplicitate : acest limbaj este simplu de folosit, fiind accesibil si ne-programatorilor. Datorita acestui fapt el a devenit cel mai popular limbaj de script pentru generarea de pagini HTML dinamice. 
        - usor de folosit : limbajul are o sintaxa asemanatoare limbajului C, care este foarte popular in randul programatorilor. De aceea programatorii care au cunostine de C sau Perl vor face foarte rapid trecerea spre PHP. Pe de alta parte anumite aspecte cum ar fi: declararea si folosirea variabilelor este mult simplificata in PHP, spre deosebire de C++ sau alte limbaje de nivel inalt. 
        - eficienta : specificatiile limbajului includ folositea tehnicilor de POO (Programare orientata pe obiecte) iar acest lucru contribuie la marirea productivitatii: un programator PHP poate folosi module scrise de un alt programator fara sa fie nevoit sa cunoasca detalii specifice de implementare a codului. 
        - cross-platform : exista implementari ale limbajului pe mai multe sisteme de operare, cele mai populare fiind cele de pe sistemele Linux si Windows. In acest caz daca scriem cod PHP care ruleaza pe un sistem Linux, ulterior vom putea folosi acest cod pe un server care ruleaza Windows si viceversa. 
        - gratis : PHP reprezinta un program Open Source, oricine poate folosi acest limbaj fara a fi nevoit sa plateasca ceva. De asemenea utilizatorii au access la sursele PHP (scrise in limbajul C). Site-ul oficial al limbajului PHP se afla la : www.php.net , datorita popularitatii acestui limbaj exista numeroase site-uri Web care prezinta informatii despre PHP, exemple de cod, forum de discutii , etc.

Acest curs de initiere in PHP si MySQL este menit a prezenta elemente introductive de programare si dezvoltare a paginilor web folosind PHP. Este important sa retineti ca nu reprezinta decat un punct de plecare cu lectii si tutoriale php introductive. Dezvoltarea Web este o activitate solicitanta, iar viitorul dezvoltator Web trebuie sa dispuna de multe abilitati, printre care si pe aceea de programator. Dezvoltatorii Web începatori vor gasi în aceast curs un prim pas util si amical în activitatea de programare în PHP.

Scrierea scripturilor PHP elementare

· Invatati sa creati un script PHP cu cele mai simple instructiuni PHP

· Invatati sa documentati si sa executati un script PHP

Un script PHP poate fi foarte simplu sau foarte complex. Totusi, scrierea chiar si a unui script PHP complex este relativ simpla, necesitand doar un editor de texte obisnuit. In aceasta lectie veti invata modul de creare si de executare a programelor PHP, veti invata sa creati scripturi PHP simple, care afiseaza in navigatorul web un text simplu. De asemenea, veti invata sa va documentati scripturile, astfel incat dumneavoastra si alte persoane sa puteti intelege rapid scopul si structura acestora.

Mai intai trebuie sa instalati un server web (Apache) si modulul pt. limbajul PHP, acestea sunt gratuite, le puteti gasi pe net si instala pe fiecare, dar pentru incepatori e recomandat un program care le are deja configurate (si cu MySQL), precum WampServer, sau sa incarcati scriptul pe un server web unde este instalat PHP.
Daca nu aveti deja instalat PHP, descarcati de aici -> WampServer, dezarhivati si instalati programul. (cand este pornit, veti observa o iconita specifica in colltul cu ceasul).
Fisierele .php in care veti scrie scripturile trebuie sa le salvati in directorul www din "wamp", apoi, ca sa le testati scrieti in browser adresa http://localhost/fisier.php
1. Scrierea scripturilor PHP


Pentru a crea scripturi PHP, majoritatea programatorilor PHP folosesc un editor de texte obisnuit. Puteti folosi orice editor de texte doriti. Sub Microsoft Windows puteti utiliza programul Windows Notepad. Daca preferati, puteti folosi editoare specializate, gen Notepad++. Totusi, trebuie sa tineti cont sa fie un editor de text ce salveaza fisierele cu format text obisnuit simplu.
Daca folositi UNIX sau Linux, puteti crea scripturi PHP folosind un program precum "vi", "emacs" sau "pico".
Programul in sine nu conteaza, atata vreme cat poate crea fisiere text ASCII.
2. Scrierea scheletului programelor PHP

Fiecare program PHP include doua linii speciale, care indica serverului PHP ca textul cuprins intre cele doua linii este alcatuit din instructiuni PHP. Practic, aceste linii pot fi asimilate copertelor unei carti, care pastreaza unitatea programului dumneavoastra PHP. Intre aceste doua linii vor fi scrise instructiunile PHP. Pentru a incepe sa scrieti un program PHP, deschideti editorul dumneavoastra de texte si introduceti urmatoarele doua linii :

<?php 
?>

- Acesta este un cod de inceput si nu afiseaza nimic.
Apoi, salvati scriptul dumneavoastra sub forma de fisier text, in directorul "www" din "wamp", cu un nume care respecta urmatoarele reguli:

· Este recomandat ca numele fisierului sa fie alcatuit numai din caractere minuscule, cifre si liniute. Utilizarea de spatii, majuscule si alte caractere ar putea crea probleme pe sisteme de operare diferite.

· Extensia numelui fisierelor trebuie sa fie .php.

· Asigurati-va ca ati ales un nume semnificativ, care sa descrie functia scriptului dumneavoastra, astfel incat sa-l puteti identifica rapid dupa saptamani sau chiar luni de la crearea acestuia. Veti descoperi ca liniutele sunt utile pentru separarea cuvintelor care alcatuiesc numele fisierului, marind astfel lizibilitatea acestuia. De exemplu, un fisier care contine un script PHP ce va permite sa vizualizati salariile angajatilor poate primi numele "saarii-angajati.php". Chiar si la mult timp dupa crearea fisierului respectiv, nu veti avea probleme in a determina scopul acestuia.

3. Afisarea datelor de iesire intr-un browser Web

Programele PHP executa trei categorii de operatii elementare:

· Obtin date de la un utilizator.

· Executa prelucrari ale datelor, respectiv obtine accesul la datele stocate in fisiere si baze de date si le manipuleaza.

· Afiseaza date astfel incat un utilizator sa le poata vizualiza.

Primele doua operatii sunt oarecum mai dificil de realizat decat cea de-a treia. Totusi, afisarea datelor astfel incat acestea sa fie vizibile utilizatorului este o operatie foarte simpla. Asa cum paragrafele unui text scris sunt compuse din propozitii, programele PHP sunt alcatuite din instructiuni. Regulile care controleaza formarea propozitiilor se numesc sintaxa. Acelasi termen este folosit si pentru a desemna regulile care guverneaza formarea instructiunilor PHP.
Iata un exemplu pentru crearea instructiunii PHP care trimite date de iesire la un browser Web, astfel incat acestea sa fie vizibile pentru un utilizator:

<?php
echo "scrieti aici un text oarecare";
?>

Observati ca instructiunea incepe cu un cavant "echo" si se incheie cu un caracter punct si virgula (;).
Constructia echo trimite datele de iesire care vor fi afisate de browser.
Ghilimelele duble se folosesc pentru delimitarea unei expresii de tip text, in cazul nostru "scrieti aici un text oarecare" (se pot folosi si ghilimele simple).
In locul propozitiei "scrieti aici un text oarecare" puteti plasa aproape orice text, cu exceptia altor ghilimele. Totusi, pentru moment, trebuie sa includeti numai litere, cifre, spatii si semne de punctuatie folosite in alfabetul latin, precum virgula, caracterul punct si virgula, punctul, semnul de intrebare si semnul exclamarii. De asemenea, puteti include caracterele < >, folosite pentru delimitarea etichetelor HTML, respectiv caracterul /, folosit pentru a indica membrul de inchidere al unei perechi de etichete HTML.
De exemplu, iata o instructiune PHP care are drept date de iesire un fragment dintr-un vers din Scrisoarea a III-a de Eminescu:

<?php
echo "<h2> Iata vine-un sol de pace…</h2>";
?>

- Ca sa vedeti rezultatul, salvati fisierul cu acest cod in directorul www din "wamp", de exemplu cu denumireateste.php si apelati in browser adresa http://localhost/teste.php (programul WampServer trebuie sa fie pornit).
Perechea de etichete H2 determina formatarea datelor de iesire ca titlu HTML de nivel 2.

Scripturile PHP pot fi incluse si in fisiere cu cod HTML, ca in urmatorul exemplu (dar salvate cu extensia ".php"):

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"> 
<html> 
<head> 
<title>Test PHP</title> 
</head> 
<body> 
<?php
echo "<h4> Exemplu de script PHP inclus in HTML</h4>" ;
?>
</body> 
</html>

4. Documentarea unui script PHP

In afara de a furniza nume descriptive fisierelor ce contin scripturile dumneavoastra PHP, e necesar sa includeti in interiorul fiecarui script atat comentarii care sa permita unui cititor sa determine cu usurinta utilitatea scriptului, cat si alte informatii referitoare la script. De exemplu, puteti include un comentariu care precizeaza numele autorului scriptului si ce face acesta.
Iata un model sintactic pentru comentariile PHP:
// Scrieti aici comentariul dumneavoastra (pe o singura linie) 
Dupa cum se poate vedea, un comentariu incepe cu doua caractere slash, urmate de un spatiu. În continuare, linia contine comentariul dumneavoastra, care poate include orice caractere doriti, inclusiv caractere speciale.
Iata un exemplu simplu de script PHP care include comentarii:

<?php
// Script de la MarPlo.net
// Acest script afiseaza un mesaj vizibil pentru utilizator.
echo "Acesta este un script foarte simplu.";
?>
5. Executarea unui script PHP

Dupa ce ati creat un script PHP, veti dori sa-l executati.
Sa luam un alt exemplu, ce contine cod HTML si comentarii:
Deschideti editorul dumneavoastra de texte si introduceti urmatoarele linii :

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"> 
<html> 
<head> 
<title>Test PHP</title> 
</head> 
<body> 

<?php
// Script test
// Acest script afiseaza un mesaj vizibil pentru utilizator.

echo "Primul meu script PHP.";
?>

</body> 
</html>

Salvati fisierul cu numele test-script.php
Daca ati instalat un server de PHP pe calculatorul dumneavoastra, salvati fisierul in directorul www al serverului.
Deschideti browserul si scrieti adresa URL http://localhost/test-script.php
Daca nu aveti instalat un server de PHP pe calculator, incarcati (prin FTP) fisierul test-script.php pe un server pe web unde este instalat PHP. 
Dupa ce v-ati incarcat fisierul cu scriptul, sunteti pregatit pentru a obtine accesul la acesta. Deschideti browserul Web si apelati adresa URL asociata scriptului dumneavoastra. Adresa URL trebuie sa fie alcatuita din adresa URL identificata de administratorul serverului unde ati incarcat scriptul, urmata de un slash (/), urmata de numele fisierului care contine scriptul dumneavoastra. Daca adresa URL se incheie deja cu un caracter slash, nu trebuie sa mai inserati inca un asemenea caracter inainte de numele scriptului dumneavoastra.
De exemplu, daca domeniul serverului unde ati incarcat scriptul e http://www.marplo.net/ ca adresa URL a catalogului care contine scripturile dumneavoastra PHP, puteti obtine accesul la scriptul dumneavoastra prin intermediul adresei URL http://www.marplo.net/test-script.php
Daca ati tastat corect adresa URL a scriptului dumneavoastra, iar scriptul respectiv nu contine erori, veti vedea datele de iesire ale scriptului dumneavoastra. Felicitari! Ati devenit programator PHP!


Tipuri de siruri si variabile

Numere si siruri, tipul variabilelor

Programele de calculator manipuleaza datele, care reprezinta informatii. Programele PHP folosesc doua categorii principale de date: numere si siruri. Numerele sunt compuse mai ales din cifre, în timp ce un sir poate contine orice caracter, inclusiv cifre, litere si simboluri speciale.

Decizia privind modul de stocare a datelor este importanta, în mod caracteristic, datele se stocheaza sub forma de numere atunci când se doreste executarea unor operatii matematice asupra datelor, deoarece numerele sunt stocate într-un mod care permite efectuarea de calcule. Pe de alta parte, sirurile sunt stocate folosind o modalitate care faciliteaza întelegerea lor de catre operatorul uman. Datele trebuie stocate sub forma de siruri daca formatul acestora nu este numeric sau daca doriti ca operatorul uman sa fie capabil de a introduce sau de a vizualiza datele. Practic, puteti asimila numerele cu un mod de stocare a datelor în interiorul calculatorului. Sirurile se pot asimila unui mod de stocare a datelor în afara calculatorului.


Aceste doua mari categorii de date: numere si siruri, formeaza opt tipuri principale de variabile :
· - Boolean
· - Integer
· - Float
· - String
· - Array
· - Object
· - Resource
· - Null
In mod normal tipul variabilelor nu este specificat explicit; acesta va fi evaluat de catre interpretorul PHP la momentul run-time (in momentul executarii scriptului).

Tipul boolean

Variabilelele de tipul boolean pot lua doar doua valori : FALSE sau TRUE.

Tipul integer

PHP foloseste doua categorii de numere: întregi (tipul integer) si duble, cu virgula (tipul float)
Variabilele integer reprezinta numerele intregi, ele pot fi specificate in format zecimal, hexazecimal sau octal.
Numerele întregi reprezinta numerele fara parte fractionara folosite la numarare, plus zero si numerele negative. Cu alte cuvinte, în PHP termenul de întreg are aceeasi semnificatie ca si în matematica. De exemplu, numarul 100 poate fi reprezentat în PHP sub forma de întreg. 
Scrierea numerelor PHP este simpla. Un întreg PHP se obtine prin scrierea cifrelor care îi alcatuiesc valoarea. Daca valoarea este negativa, scrieti un semn minus imediat la stânga numarului. Evitati sa scrieti spatii sau virgule ca parte a unui întreg PHP.
Iata câteva exemple de numere PHP întregi :
                215678    - Numar in reprezentare zecimala
                0x1A8;     - Numar in reprezentare hexazecimala (reprezinta: 1*16*16 + 10*16 + 8 = 424 (in zecimal))
                067         - Reprezinta: 6*8 + 7 = 55 (in zecimal)

Valorile minime, respectiv maxime pe care le poate lua o variabila de tip integer depind de sistemul de operare pe care ruleaza modulul PHP. De exemplu pentru un sistem Windows valoarea unui integer se memoreaza pe 32 de biti: 31 bit pentru numar si un bit pentru semn. In acest caz valorile unui intreg se afla in intervalul :-231repectiv: 231. Daca incercam sa folosim un integer cu valori care ies din acest inteval vor avea de-a face cu un fenomen de depasire : integer overflow. In acest caz interpretorul PHP converteste acesta valoare intr-o valoare de tip float (care are un interval mai extins de valori).

Tipul float


Reprezinta variabile de tip real [numerele cu virgula], (în lb. engleza se foloseste punctul zecimal în loc de virgula). De exemplu 2.5 
In general, numerele duble (tipul float) sunt stocate folosindu-se formatul standard IEEE-64, care furnizeaza 64 de biti. Acest format va permite sa stocati valori care pot merge pâna la 1,8 x 10 la puterea 308 sub forma de numere duble si furnizeaza aproximativ 14 cifre dupa punctul zecimal (sau cifre semnificative) de precizie. 
Iata câteva exemple de numere duble (tipul float)

· 123.4567    - Numar de tip float

· 1.2e3;         - Reprezinta: 1.2 * 103
Tipul string


Reprezinta o insiruire de caractere, fiecare caracter este memorat pe 1 byte; setul de caractere este limitat la 256 valori distincte. Dimensiunea sirurilor poate fi oricat de mare in PHP, nu exista specificatii care sa limiteze numarul maxim de caractere dintr-un sir.
Spre deosebire de întregi si de numere float, care contin cifre, sirurile pot contine orice caracter. Ca atare, sirurile sunt utile pentru stocarea datelor care nu pot fi calculate, precum nume, fraze si adrese.

In PHP, un sir poate fi declarat in mai multe feluri:

1) Un mod simplu de a declara un sir este prin delimitarea cu ghilimele simple (' ')

Daca dorim ca sirul sa contina caracterul ' va trebui sa inseram inaintea lui caracterul escape \. Daca dorim ca sirul sa contina caracterul \ va trebui sa dublam acest caracter. Acest comportament este exemplificat in exemplul urmator:

<?php
$var1 = 'Acesta este un sir de test';
echo 'Curs \'PHP\''; 
echo '<br />Vrei sa stergi C:\\*.* ?'; 
echo '<br />Variabila var1=$var1';
echo "<br />Variabila var1=$var1"; 
?>

2) O alta metoda pentru a specifica un sir în PHP este prin folosirea ghiimelelor duble (" ").

Daca intr-un sir delimitat prin ghilimele duble vrem ca acesta sa afiseze numele unei variabile, nu valoarea acesteia, adaugam un caracter backslash (\) inaintea numelui variabiei.
Exemplu; echo "Numele variabilei este \$var";
Acest cod va afisa Numele variabilei este $var, oricare ar fi valoarea variabilei "$var". 

Caracterele care alcatuiesc sirul sunt incluse între ghilimele duble (" "); 
De exemplu, sirul reprezentând numele fizicianului care a formulat teoria relativitatii este "Albert Einstein". Asa cum s-a explicat, un sir poate contine date numerice; de exemplu, "3.14159".
Daca se doreste adaugarea de ghilimele duble intr-un sir delimitat de ghilimele duble, se adauga caracterul \ in fata acestora.
Exemplu; echo "Numele programului este \"PHP\".";
Prin delimitarea cu ghilimele duble PHP faciliteaza includerea în siruri a unor caractere speciale, precum caracterele de salt la linie noua sau retur de car, prin furnizarea de secvente escape care reprezinta caractere speciale. 
Iata secventele escape folosite în PHP:

· \n - salt la linie noua

· \r - retur de car (rand nou)

· \t - caracter de tabulare pe orizontala

· \\ - backslash

· \$ - simbolul dolarului

· \" - ghilimele duble

Ca exemplu, iata un sir care include un retur de car, urmat de un salt la linie noua: "Salut, lume!\r\n".
Pe langa imbricarea variabilelor in cadrul sirurilor delimitate prin ghilimele duble, PHP pune la dispozitie operatorul de concatenare a sirurilor: . (punct) . Acest operator adauga un sir la sfarsitul altui sir. De exemplu:

<?php
$nume = 'Popescu';
$prenume='Costel';
echo 'Numele de familie este '.$nume. 'iar prenumele este '.$prenume;
?>

In anumite situatii este necesar sa accesam unul dintre caracterele unui sir. Pentru aceasta putem folosi parantezele{} ca in exemplul de mai jos:

<?php
$var1 = 'Acesta este un sir de test'; 
echo $var1{0};     // Afisaza A (primul caracter din sir)
echo $var1{2};     // Afisaza e (al treilea caracter din sir)
?>

Tipul array

Reprezinta un vector de valori (care creaza o matrice, vezi Lectia 9 despre matrice), fiecare element al matricei are asociat o cheie. Aceasta cheie va fi folosita ulterior la identificarea unui element specific at matricei. In PHP tipul array se mai numeste si tip map ordonat, deoarece elemente vectorului sunt ordonate dupa campul cheie.
Variabilele de tip array si lucrul cu acestea vor fi prezentate mai detaliat in lectiile urmatoare. Iata un exemplu simplu de variabile array:

<?php
$fructe[0] = 'mere';
$fructe[1] = 'caise';
$fructe[2] = 'piersici';
?>

Tipul object

Reprezinta de fapt instanta unei clase declarate in PHP. O clasa este o structura care contine variabile membru si functii membru.
Variabilele de tip object si lucrul cu acestea vor fi prezentate detaliat in lectiile urmatoare.

Tipul resource

Este un tip special de variabila care pastreaza o legatura spre resurse externe. Exemple de resurse externe: manipulatori pentru deschidere de fisiere, conectare la baze de date, compresia fisierelor, resurse COM, etc...

Tipul NULL

Reprezinta varibilele care nu au inca atribuita o valoare.
O variabila se considera a avea valoarea Null daca:

· - este setata explicit prin atribuirea valorii NULL

· - nu a fost asignata inca o valoare acestei variabile

· - variabila a fost stearsa prin functia unset();

Putem afla tipul unei variabile folosind functia gettype() care returneaza un string (sir) continand tipul variabilei cercetate.


Variabile si operatori PHP

Valori si variabile


Daca se asociaza o valoare cu un nume, ca si in algebra, este posibila modificarea acelei valorii prin referire la numele respectiv. O valoare cu nume se numeste variabila, deoarece.


In limbajul PHP variabilele sunt reprezentate prin semnul $ urmat de numele variabilei.
Numele variabilei este case sensitive, adica conteaza daca numele este scris cu litere mari sau mici. Intotdeuna numele variabilelor trebuie sa inceapa cu o litera sau o liniuta de subliniere (_) si poate fi urmat de litere sau cifre. 
Iata cateva exemple de nume de variabila:

· $var

· $Numar

· $_elemente

Pentru a asocia o valoare unei variabile, veti scrie cu un semn egal, asa:
$temperatura = 33.5;
Semnul egal este urmat de valoarea care urmeaza a fi atribuita variabilei, in acest exemplu, valoarea este data de valoarea literala dubla (float) 33.5. Caracterul punct si virgula (;) marcheaza sfarsitul instructiunii.
De asemenea, puteti atribui valoarea unei variabile catre o alta variabila, prin scrierea unei instructiuni de atribuire astfel:
$castigator = $nume;
In acest caz, valoarea variabilei $nume devine valoarea variabilei $castigator. Acest procedeu se numeste. Astfel o modificare facuta asupra lui $nume se va propaga automat si asupra variabilei $castigator.

• Exista si un alt tip de atribuire valoare de la o variabila la alta, denumita atribuire prin referinta (folosind si caracterul "&"), aceasta de fapt leaga cele doua variabile, vedeti tutorialul: Atribuire valoare prin referinta .

Forma valorii unei variabile se numeste tipul variabilei. Tipul unei variabile se poate modifica daca atribuiti variabilei o valoare de un tip diferit fata de cel al valorii curente a variabilei. 
De exemplu, instructiunea de atribuire 
$x = 3;
Atribue variabilei $x tipul integer.
Daca instructiunea de atribuire
$x = 3.5;
va fi executata ulterior, variabila $x devine de tip float. 




Variabilele declarate mai sus sunt definite de utilizator. In PHP exista si alte variabile numite "variabile predefinite" care rezida in nucleul PHP, sunt alocate automat de catre modulul PHP, si sunt accesibile in program.

In continuare enumeram citeva dintre aceste "Variabile Superglobale" (accesibile din toate scripturile PHP):

· $GLOBALS – contine referinte la variabilele globale disponibile in scriptul curent.

· $_SERVER – variabile definite de server sau relative la contextul in care se executa scriptul curent

· $_GET – variabile furnizate scriptului prin adresa URL

· $_POST – variabile furnizate scriptului prin metoda HTTP POST (in general prin formulare)

· $_COOKIE – variabile furnizate scriptului prin HTTP cookie

· $_FILES – furnizeaza scriptului fisierele uploadate

· $_SESSION – variabile care sunt inregistrate in sesiunea scriptului


Operatori


Pentru a va ajuta sa efectuati calcule si prelucrari ale datelor, PHP include o diversitate de operatori si functii utile. Cand combinati valorile literale si variabilele cu operatori si functii, construiti ceea ce este cunoscut sub numele de expresii.
Operatorii sunt simboluri specifice care realizeaza o actiune specifica in cadrul unei expresii.
Operatorii actioneaza asupra variabilelor prezente in expresie. De exemplu in cadrul expresiilor matematice vom folosi operatori aritmetici.

	$a + $b
	Adunare : a+b

	$a - $b
	Scadere : a-b

	$a * $b
	Inmultire: a*b

	$a / $b
	Impartire: a/b

	$a%$a
	Moule :restul impartirii lui a la b

	$a +=$b
	Echivalent cu: $a = $a + $b

	$a -=$b
	Echivalent cu: $a = $a - $b

	$a *=$b
	Echivalent cu: $a = $a * $b

	$a /=$b
	Echivalent cu: $a = $a / $b

	$a++
	Incrementare ; Ecivalent cu $a = $a +1

	$a--
	Decrementare; Echivalent cu $a = $a -1


O proprietate interesanta a operatorului de impartire este aceea ca returneaza o valoare intreaga daca ambii sai operanzi sunt intregi si rezultatul este un intreg; in caz contrar, returneaza o valoare cu virgula (de tip float). Astfel, instructiunea de atribuire 
$x = 10/3;
atribuie valorii $x valoarea cu virgula 3.3333333333333, chiar daca operanzii operatorului de impartire sunt ambii intregi.

Similar operatorului de impartire, operatorul modulo executa o impartire; cu toate acestea, operatorul modulo returneaza restul, nu catul impartirii. De exemplu, prin impartirea lui 10 la 3 se obtine catul 3 si restul 1. Deci, instructiunea de atribuire 
$x = 10%3;
atribuie variabilei $x valoarea 1.

Operatorii de incrementare $a++ si decrementare $a-- au un efect diferit daca sunt scrisi ++$a respectiv --$a
In primul caz, daca avem de exemplu 
$x= $a++;
i-se atribue lui $x valoarea variabilei $a dupa care se efectueaza operatia de incrementare ($a = $a + 1)
Dar daca avem 
$x = ++$a=
se efectueaza operatia de incrementare ($a = $a + 1) dupa care i-se atribue lui $x noua valoarea a lui $a

In afara de acesti operatori numerici, PHP include un operator de concatenare a sirurilor (.), denumit uneori operator de unire, deoarece functia sa consta in unirea sirurilor. 
Sa observam urmatorul exemplu:

<?php
$var1 = 'Ionescu';
echo 'Numele candidatului este '.$var1; 
$var2 = 'Candidat: ';
$var2 .= $var1;
echo "<br />$var2"; 
?>

Acest operator adauga la sfarsitul sirului curent noul sir furnizat ca parametru.
Expresia $a .= 'Sir de test' este echivalenta cu : $a = $a . 'Sir de test'.


Functii


In afara de operatori, PHP include functii care executa operatii utile. Iata unele exemple de functii:

· abs(x) - Returneaza valoarea absoluta a lui 'x'

· ceil(x) - Returneaza valoarea 'x', rotunjita la intregul imediat superior

· floor(x) - Returneaza valoarea 'x', rotunjita la intregul imediat inferior

· max(x,y,...) - Returneaza valoarea maxima a unui set de valori

· min(x,y,...) - Returneaza valoarea minima a unui set de valori

· pow(x,n) - Returneaza numarul 'x', ridicat la puterea specificata 'n'

· strftime(f) - Returneaza data curenta, formatata conform continutului parametrului 'f'

· sqrt(x) - Returneaza radacina patrata a lui 'x'

- In afara de acestea, PHP include multe alte functii. Consultati site-ul www.php.net.

Majoritatea functiilor necesita una sau mai multe valori de intrare, cunoscute sub numele de argumente. De exemplu, functia "sqrt" necesita un argument (aici este 'x') care specifica valoarea a carei radacina patrata trebuie calculata.
Unele functii, precum min() si max(), preiau un numar nedefinit de argumente. Alte functii nu necesita nici un fel de argumente. Pentru a putea folosi o functie in mod corespunzator, trebuie sa cunoasteti:

· Numele functiei

· Actiunea functiei si valoarea returnata de aceasta, daca exista

· Numarul argumentelor preluate de functie

· Semnificatia fiecarui argument

Iata un exemplu simplu care foloseste o functie pentru calculul lungimii laturilor unui patrat, daca este cunoscuta aria patratului:

· $latura=sqrt($arie);

Retineti modul in care argumentul functiei este inclus intre paranteze, precum si modul in care functia si argumentul sau sunt folosite intr-un mod asemanator cu o valoare literala sau o variabila. 
Iata un exemplu care prezinta modul de utilizare a functiei "max", care preia mai multe argumente:

· $punctaj_maxim=max($punctaj1, $punctaj2, $punctaj3);

Rezultatul dat variabilei "$punctaj maxim" va fi determinat de functia "max", aceasta determinand valoarea cea mai mare a argumentelor din paranteza.
Observati ca fiecare argument este separat de vecinul sau printr-o virgula.

Utilizare formulare HTML cu PHP, $_GET si $_POST

· Invatati sa trimiteti date prin formulare HTML

· Invatati sa preluati date trimise prin GET si POST

1. Proiectarea unui formular

Principalele sarcini în proiectarea unui formular HTML le constituie alegerea controalelor HTML care vor fi incluse în formular, selectarea amplasamentului controalelor si alegerea numelui acestora. 
Studiati lectia HTML despre Formulare, aceasta explica modul de realizare a fiecarui obiect dintr-un formular HTML si va va ajuta sa invatati rolul acestor elemente HTMLL.

2. Crearea unui formular

Un formular HTML trebuie sa contina un buton de expediere, submit, pe care utilizatorul executa clic pentru a trimite datele din formular la scriptul PHP. 
Formularele se creaza folosind etichete specifice incadrate in tag-ul <form> </form> ca in exemplul de mai jos:

<form action="script.php" method="post">
Nume:<input type="text" name="nume" /> 
<br /><input type="submit" name="submit" value="Trmite formular" />
</form>


Fiecare element al formularului trebuie introdus intre etichetele <form> si </form>.
Atributul "action" indica fisierul cu scriptul care va primi datele de la formular si reprezinta una dintre cele mai importante precizari.
Fiecare element, camp dintr-un formular trebuie sa aibe un nume distinct, dat prin atributul "name"; acest nume este folosit de scriptul PHP la care sunt trimise datele, astfel, scriptul PHP recunoaste datele din campul respectiv folosind numele acestuia.


Utilizarea metodelor GET si POST


Atributul "method" poate avea doua valori : GET si POST. Diferenta intre metodele GET si POST consta in modul in care informatia din formular este transmisa scriptului care o prelucreaza.
- Metoda GET trimite toate informatiile adunate ca parte a adresei URL; aceste informatii sunt vizibile pentru utilizator.
- Metoda POST transmite informatia intr-o maniera invizibila pentru utilizator si poate transmite o cantitate mai mare de date decat GET.
Folosind exemplul de formular de mai sus, metoda GET va transmite serverului o adresa URL ca cea de mai jos:

· http://www.marplo.net/script.php?nume=Popescu
iar in cazul folosirii metodei POST, in URL va aparea doar:

http://www.marplo.net/script.php

Metoda GET permite transmiterea unui volum limitat de informatii catre server; de asemenea nu este recomandata folosirea acestei metode in cazul in care dorim sa transmitem date personale(de exemplu parolele introduse intr-un formular pot fi vizualizate de oricine in browserul de Web).

Receptionarea datelor de la un formular HTML

In general datele din formular sunt preluate de scriptul PHP prin urmatoarea formula:

· $_POST['nume']   - daca este folosit method="post"
· $_GET['nume']   - daca este folosit method="get"
- unde "nume este valoarea atributului name al elementului din formularul HTML.


Trimiterea de date unui script prin adresa URL

In afara de a expedia unui script datele printr-un formular, puteti expedia date cu ajutorul adresei URL a paginii. Pentru aceasta, atasati la sfarsitul adresei URL un semn al întrebarii (?) si apoi includeti o serie de perechi "nume-valoare" (separate prin &), ca in exemplu urmator:

http://www.marplo.net/fisier.php?nume1=valoare1&nume2=valoare2
Exemplul include numai doua perechi "nume-valoare"; cu toate acestea, puteti include oricâte asemenea perechi doriti (separate prin caracterul &), in functie de limita impusa de browser.
Pentru a prelua si folosi datele dintr-o astfel de adresa URL, folositi in interiorul scriptului PHP expresia "$_GET['nume'], ca in exemplu urmator"

$var1 = $_GET['nume1']

$var2 = $_GET['nume2']

Unde "nume1" si "nume2" sunt numele variabilelor din adresa URL, iar "$var1" si "$var2" sunt variabilele care vor fi folosite in scriptul PHP (din "fisier.php") si a caror valori vor fi "valoare1" respectiv "valoare2" continute in adresa URL.



Daca doriti sa trimiteti unui script, prin intermediul adresei sale URL, caractere speciale precum un semn al intrebarii, un semn egal sau un ampersand, se poate crea confuzie.
Pentru a functiona corect, un sir trebuie sa fie codificat URL. Pentru a codifica URL un sir, caracterele speciale se înlocuiesc cu echivalentele lor hexazecimale, precedate de un simbol procent (%). Pentru alte detalii, consultati lectia despre Utilizarea caracterelor speciale, subtitlul 4 ( Conversia adreselor URL). 
De exemplu, forma codificata URL a sirului "la multi ani!" este %22la multi ani%21%22. 
Adresa URL rezultanta se numeste "sir de interogare" si nu poate contine spatii. Daca doriti sa trimiteti un spatiu ca parte a unui sir de interogare, trimiteti în locul spatiului un semn plus (+). Iata un exemplu de sir de interogare care codifica numele autorului acestui site:

http://www.marplo.net/script.php?autor=Mar+Plo

Unele dintre cele mai comune caractere speciale si echivalentele lor codificate URL sunt prezentate în tabelul de mai jos:
	Caracter special
	Echivalentul codificat URL

	.
	*%2e

	>
	%3e

	^
	%5e

	~
	%7e

	+
	%2b

	,
	%2c

	/
	%2f

	:
	%3a

	;
	%3b

	 
	%3c

	=
	%3d

	>
	%3e

	[
	%5b

	\
	%5c

	]
	%5d

	_
	%5f

	{
	%7b

	|
	%7c

	}
	%7dc

	tab
	%09

	spatiu
	%20

	!
	%21

	“
	%22

	#
	%23

	$
	%24

	%
	%25

	&
	%26

	`
	%27

	(
	%28

	)
	%29

	@
	%40

	`
	%60


Constante si tipuri de variabile

În aceasta lectie vom discuta despre constante si variabile dinamice. Puteti scrie programe PHP utile si complexe fara a utiliza constante sau variabile dinamice. Daca utilizarea constantelor poate facilita citirea programelor dumneavoastra, variabilele dinamice au un efect contrar. Din acest motiv, în general se recomanda evitarea variabilelor dinamice, mai ales de catre programatorii PHP începatori. Totusi, va puteri afla în situatia de a lucra la un program PHP scris de o persoana care foloseste aceste variabile; prin urmare, trebuie sa aveti cunostinte despre variabilele dinamice, indiferent daca le folositi sau nu în propriile dumneavoastra programe.

Utilizarea constantelor

O constanta este pur si simplu o valoare care este... constanta, cu alte cuvinte o valoare care nu se modifica, în acest sens, constantele sunt opusele variabilelor, deoarece valoarea unei variabile se poate modifica pe durata executiei unui program. 
Pentru a defini o constanta, folositi functia define().
Sa consideram urmatorul exemplu:

· define("PI", 3.14159);
- Aceasta instructiune defineste constanta "PI", atribuindu-i valoarea 3.14159. Dupa ce a fost definita, o constanta se poate folosi în cadrul unei expresii. 
De exemplu, puteti calcula aria unui cerc dupa cum urmeaza:

· $arie = PI * $raza * $raza;
- Observati ca referintele la o constanta nu folosesc simbolul dolarului. Astfel, o constanta poate fi cu usurinta deosebita de o variabila. Multi programatori scriu numele constantelor folosind numai majuscule, ceea ce le face si mai simplu de identificat.
O functie conexa, defined(), poate determina daca o anumita constanta a fost definita. 
De exemplu, cu ajutorul urmatoarei instructiuni PHP puteri determina daca fost definita constanta Pi:

· echo defined("PI");
- Retineti ca numele care va fi testat este delimitat prin ghilimele duble.
Functia defined() returneaza valoarea 1 (unu) daca respectiva constanta a fost specificata; în caz contrar, returneaza zero
In acest exemplu, instructiunea echo va afisa valoarea 1.



Pe lânga sporirea lizibilitatii programelor, constantele pot facilita modificarea acestora. 
Sa presupunem ca ati scris un program care contine multe calcule ce folosesc valoarea 3,14159, iar ulterior ati descoperit ca trebuia sa folositi valoarea mai exacta 3,1415926535898. Descoperirea si modificarea fiecarei aparitii a valorii originale poate fi o activitate mare consumatoare de timp. Dar, daca ati definit o constanta pentru reprezentarea valorii, numarul 3,14159 va aparea o singura data în program si va fi necesara doar o singura modificare a constantei.

Valoarea "pi" este folosita extrem de frecvent în unele calcule. Pentru comoditate, PHP furnizeaza o functionalitate mai indicata decât definirea unei constante cu valoarea pi, functia pi() returneaza valoarea respectiva, cu 14 cifre semnificative (3.1415926535898).
Astfe, puteti calcula aria unui cerc folosind urmatoarea expresie:

· $arie= pi() * $raza * $raza;

Lucrul cu tipuri de variabile

In lectia 2 ati invatat despre tipul variabilelor: Boolean, Integer, Float, String, Array, Object, Resource, Null.

O consecinta a caracterului dinamic al tipurilor de variabile din limbajului PHP este aceea ca nu trebuie sa specificati tipul variabilelor. PHP determina tipul variabilei în functie de tipul ultimei valori atribuite variabilei. Cu toate acestea, caracterul dinamic al tipurilor nu va scuteste de problemele legate de tipuri. Trebuie sa cunoasteti tipurile acceptate si ceea ce se întâmpla când în cadrul expresiilor se folosesc doua sau mai multe tipuri.
Sa luam în considerare urmatorul script PHP scurt:

· $x = 1;
· $y = 2.5;
· $z = $x+$y;
· echo $z;
- Instructiunea de atribuire care stocheaza o valoare în variabila $z este interesanta, deoarece expresia din membrul drept include un operand Integer (întreg) si un operand de tip float. Ce valoare va aparea la iesire? Raspunsul corect este 3.5, o valoare de tip float.
Când o expresie aritmetica foloseste mai multe tipuri de variabile, PHP executa conversia automata a tipului. Daca unul dintre operanzi este de tip float, PHP trateaza ceilalti operanzi ca si cum ar fi de tip float, executa calculele si returneaza rezultatul ca valoare de tip float.
Este important sa întelegeti faptul ca prin conversia de tip nu se modifica tipurile variabilelor unei expresii; acestia sunt pur si simplu tratati ca si cum ar fi fost de un alt tip.
In cadrul exemplului, variabila $x ramâne de tip înteger, chiar daca PHP o trateaza ca o valoare de tip float pentru a executa calculele.
Sirurile (variabilele de tip string) pot fi de asemenea supuse unei conversii de tip. Sa examinam urmatorul exemplu:

· $x = 1;
· $y = $x+ "inca 1";
· echo $y
- Aici cuvântul "inca" din sirul text este ignorat.
Valoarea afisata este 2, adica suma dintre valoarea variabilei $x si valoarea numerica a sirului text, care este 1. Valoarea numerica si tipurile unui sir sunt determinate prin respectarea urmatoarelor reguli:

· 1. Daca sirul începe cu o valoare numerica, valoarea sirului este data de valoarea numerica respectiva; în caz contrar, valoarea sirului este zero.

· 2. Daca un punct zecimal sau un exponent (e sau E), este asociat cu valoarea numerica, tipul variabilei rezultante este float; în caz contrar, tipul valorii rezultante este un întreg.

Conversia manuala a tipului variabilelor

Daca preferati, puteti prelua controlul conversiei tipului variabilei sau puteti modifica tipul unei variabile. Pentru a prelua controlul conversiei de tip, puteti converti fortat un operand de la un tip la altul, proces cunoscut sub numele de "conversie fortata de tip" sau pur si simplu conversie fortata. 
În continuare, este dat un exemplu unei astfel de conversie de tip, unde puteti vedea modul de efectuare a acesteia:

· $x = 1;
· $y = 2.5;
· $z = $x + (int)$y;
· echo $z
Conversia fortata de tip, si anume (int), determina tratarea variabilei $y ca pe un întreg (integer), iar valoarea acesteia devine 2, în loc de 2.5, care este valoarea reala a variabilei $y. Astfel valoarea lui $z care va fi afisata de expresia "echo" este 3. 
Tabelul urmator indica si alte conversii fortate de tip care se pot folosi si expresiile care trebuesc utiizate:
	Conversie fortata
	Rezultat

	(int), (integer)
	- Conversie fortata la întreg

	(real), (double), (float)
	- Conversie fortata la dublu

	(string)
	- Conversie fortata la sir

	(array)
	- Conversie fortata la tablou (matrice)

	(object)
	- Conversie fortata la obiect


O alta modalitate de a trata o variabila ca si cum ar fi de un tip specificat este folosirea unor functii specifice.
Tabelul urmator prezinta si alte functii foosite pentru a trata o variabila ca si cum ar fi de alt tip.
	Functie
	Operatie

	doubleval(), floatval()
	- Trateaza argumentul ca fiind de tip dublu.

	intval()
	- Trateaza argumentul ca fiind de tip întreg.

	strval()
	- Trateaza argumentul ca fiind de tip string


Nici conversia normala si nici cea fortata nu modifica tipul unei variabile. Ambele mecanisme determina tratarea variabilelor doar in expresia respectiva ca si cum ar fi de un alt tip. 
Totusi, modificarea tipului unei variabile este posibila prin utilizarea functiei settype(). 
Acest procedeu este ilustrat în urmatorul exemplu:

· $x = 1.5;
· settype($x,"integer");
· echo $x; // Va afisa valoarea 1
- Tipul variabilei $x va fi schimbat in "integer", astfel valoarea afisata a variabilei $x este 1, deoarece fractia zecimala se pierde atunci când functia settype() converteste valoarea float la o valoare întreaga. 
Valorile posibile pentru al doilea argument al functiei settype(), si anume argumentul care specifica tipul dorit, sunt:

· "integer"
· "double"
· "string"
· "array"
· "object"
Instructiuni conditionale if() else

Utilizarea valorilor de tip adevarat / fals

Majoritatea programelor utile nu se comporta în exact acelasi mod la fiecare rulare a acestora, în schimb, programele iau decizii, executând uneori o operatie si alteori alta, în functie de circumstante.
Programele PHP iau decizii prin evaluarea unor expresii conditionale si executa instructiuni bazate pe rezultatele acestor evaluari. Expresiile conditionale sunt asimilate ca având una din doua valori: TRUE (adevarat) sau FALSE (fals). Uneori, expresiile conditionale se mai numesc si expresii booleene, în onoarea matematicianului care le-a studiat, George Boole. Constanta TRUE are valoarea l, iarFALSE are valoarea 0.
O modalitate utila de a forma o expresie conditionala consta în utilizarea operatorilor logici pentru compararea a doua valori numerice. Sa luam urmatorul exemplu:

$a < 1;

Aceasta expresie conditionala foloseste operatorul <, care are, în esenta, aceeasi semnificatie ca în algebra. Expresia are valoarea TRUE daca si numai daca valoarea variabilei $a este mai mica decât 1; în toate celelalte cazuri, are valoarea FALSE.
Puteti forma expresii conditionale complexe prin unirea a doua expresii conditionale cu ajutorul unui operator logic. De exemplu, expresia urmatoare este adevarata daca ambele expresii conditionale care o compun sunt adevarate:

$a < 1 AND $b < 1

Cu alte cuvinte, expresia este adevarata daca atât variabila $a, cât si variabila $b au valori mai mici decât 1. 
PHP furnizeaza un set de asemenea operatori relationali, prezentati pe scurt în tabelul de mai jos.
	Operatori logici

	Operator
	Descriere

	$a < $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este mai mica decât valoarea lui $b.

	$a > $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este mai mare decât valoarea lui $b.

	$a >= $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este mai mare sau egala cu valoarea lui $b

	$a <= $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este mai mica sau egala cu valoarea lui $b

	$a = $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este egala cu valoarea lui $b.

	$a == $b
	- TRUE daca $a si $b sunt identice; cu alte cuvinte, daca $a si $b au acelasi tip si aceeasi valoare

	$a != $b
	- TRUE daca valoarea lui $a este diferita de valoarea lui $b

	$a !== $b
	- TRUE daca $a si $b nu sunt identice; cu alte cuvinte, daca $a si $b nu sunt de acelasi tip si aceeasi valoare

	$x AND $y
	- TRUE daca atât $x, cât si $y sunt adevarate

	$x && $y
	- TRUE daca atât $x, cât si $y sunt adevarate.

	$x OR $y
	- TRUE daca minimum una din expresiile $x sau $y este adevarata.

	$x || $y
	- TRUE daca minimum una din expresiile $x sau $y este adevarata.

	$x XOR $y
	- TRUE daca numai una din expresiile $x sau $y este adevarata.

	!$x
	- TRUE daca $x este FALSE

	NOT $x
	- TRUE daca $x este FALSE


Observati ca PHP foloseste doi operatori logici care executa aceeasi operatie (AND si &&) respectiv (OR si ||). 
Cu toate acestea, operatorii difera din punctul de vedere al precedentei - caracteristica care determina ordinea în care sunt executate operatiile în timpul evaluarii expresiilor. Operatorii && si || au o precedenta relativ ridicata, în timp ce operatorii AND si OR au o precedenta relativ redusa. Este la fel ca in aritmetica unde, intr-o ecuatie ca aceasta: a + b * c se executa intai inmultirea si apoi adunarea, chiar daca ordinea lor este alta (daca nu sunt folosite paranteze). La fel si in PHP, se pot folosi paranteze rotunde pentru a controla ordinea executarii operatiilor.
Pentru comoditate, puteti forma expresii conditionale fara un operator logic. De exemplu, daca $a este o variabila numerica, puteti folosi expresia $a ca expresie conditionala. Expresia este considerata ca având valoarea FALSE daca valoarea variabilei $a este zero, respectiv valoarea TRUE daca valoarea variabilei respective este diferita de zero. 
Daca folositi un sir ca expresie conditionala, expresia are valoarea FALSE daca sirul este vid sau daca are valoarea speciala "\0", care simbolizeaza un octet cu valoarea zero. 
Similar, utilizarea unei valori nedefinite ca expresie conditionala determina obtinerea valorii FALSE. Daca folositi un tablou sau un obiect ca expresie conditionala, aceasta are valoarea FALSE daca tabloul sau obiectul sunt vide (fara vreo valoare); în caz contrar, expresia are valoarea TRUE.

2. Scrierea instructiunilor "if"

Expresiile conditionale sunt esentiale pentru scrierea instructiunilor conditionale, prin care se iau decizii. 
Una dintre cele mai simple si folosite instructiuni conditionale este instructiunea : if.

If(conditie) {

  Instructiune(1);

  Instructiune(2);

  ..................

}

- Dupa cum se observa dupa if urmeaza o pereche de paranteze rotunde in interiorul carora se plaseaza conditia, adica o expresie logica a carei rezultat poate fi TRUE sau FALSE. Daca si numai daca rezultatul expresiei logice (conditia) este TRUE se vor executa instuctiunile : Instructiune(1), apoi Instructiune(2), etc... 
Se observa ca acest set de instructiune se plaseaza intre acolade. Doar intr-un singur caz aceste acolade nu sunt necesare si anume: in cazul in care este scrisa doar o singura instructiune.
Daca rezultatul expresiei logice dintre paranteze rotunde este FALSE , setul de instructiuni dintre acolade nu se va executa, controlul programului va trece mai departe.
Iata inca un exemplu, practic:

<?php

$numar = 12;

if ($numar > 10) {

  echo "Acesta este un numar mai mare decat 10";

}

?>

- Atunci când este executat scriptul, instructiunea if evalueaza expresia conditionala $numar > 10, care este adevarata (TRUE) numai daca valoarea variabilei $numar este mai mare decât 10. Daca valoarea variabilei $numareste mai mare decat 10, se va executa instructiunea echo, in caz contrar programul va trece mai departe.


Utilizarea instructiunii "else"

Sa presupunem ca doriti sa executati o instructiune atunci când o conditie este TRUE si o alta instructiune când conditia este FALSE. Instructiunea else va permite sa procedati astfel, dupa cum urmeaza:

If(conditie) {

  Instructiune(1);

  Instructiune(2);

  ..................

}

else {

  Instructiune(3);

  Instructiune(4);

  ..................

}

In acest din urma caz daca expresia logica din paranteze: conditie este adevarata se vor executa instructiunile: Instructiune(1); Instructiune(2); , iar daca valoarea expresiei logice : conditie are valoarea FALSE se vor executa instructiunile: Instructiune(3); Instructiune(4);
Instructiunea asociata unei instructiuni if sau else poate fi ea însasi o instructiune if. O asemenea instructiune ifse numeste "instructiune if imbricata". 
Iata un exemplu de instructiune if imbricata:

<?php

$numar = 88;

if ($numar > 10) {

  if ($numar > 100) {

    echo "Acesta este un numar mai mare decat 100";

  }

  else {

    echo "Acesta este un numar mai mic decat 100, dar mai mare decat 10";

  }

}

else {

  echo "Acesta este un numar mic";

}

?>

Exemplul afiseaza mesajul "Acesta este un numar mai mare decat 100" daca valoarea variabilei$numardepaseste 100; în caz contrar, daca valoarea variabilei $numareste mai mare decât 10 si mai mica decat 100, se afiseaza mesajul "Acesta este un numar mai mic decat 100, dar mai mare decat 10". Daca valoarea variabilei $numar este mai mica sau egala cu 10, exemplul afiseaza mesajul "Acesta este un numar mic".
Instructiunile if imbricate pot deveni extrem de dificil de înteles daca numarul de instructiuni si nivelul de imbricare nu sunt relativ reduse. Deci trebuie sa le folositi cu economie.

O instructiune corelata atât cu instructiunea if, cât si cu instructiunea else, este instructiunea elseif. Când este folosita corect, poate fi mai simplu de înteles decât o instructiune if imbricata, logic echivalenta cu aceasta. 
Iata un exemplu de instrutiune else if():
<?php

$numar = 88;

if ($numar > 100 ) {

  echo "Acesta este un numar mai mare decat 100";

}

elseif ($numar > 10) {

  echo "Acesta este un numar mai mic decat 100, dar mai mare decat 10";

}

elseif ($numar > 1) {

  echo "Acesta este un numar mic";

}

else {

  echo "Acesta este un numar foarte mic";

}

?>

Exemplul extinde functionalitatea exemplului anterior, afisând mesajul "Acesta este un numar foarte mic" pentru valori ale variabilei $numar mai mici sau egale cu 1. 
Într-un caz general, cu o instructiune” if „si cu o instructiune else poate fi asociat un numar mult mai mare de instructiuni elseif. PHP evalueaza expresiile conditionale în mod succesiv, pornind de la expresia conditionala asociata instructiunii "if". PHP executa instructiunea asociata primei expresii conditionale care are valoarea TRUE; daca nici o expresie conditionala nu are valoarea TRUE, PHP executa instructiunea asociata cu instructiunea else. Este permisa omiterea instructiunii else, caz în care nu este executata nici o instructiune daca nici una din expresiile conditionale nu are valoarea TRUE.
Instructiuni conditionale switch

Scrierea instructiunilor switch, break si default

In cazul in care vrem sa comparam valoarea unei singure variabile cu o succesiune de valori, in locul instructiunii "if" putem folosi instructiunea switch:
De exemplu, sa presupunem ca valoarea variabilei $numar este l, 2 sau 3, reprezentând respectiv dimensiunile "mica", "medie" si "mare". Iata un mic script care afiseaza dimensiunile asociate valorilor variabilei $numar, folosind functia switch alaturi debreak si default care vor fi explicate mai jos:

<?php
switch($numar) { 
      case(1): 
          echo "mic"; 
          break; 
      case(2): 
          echo "mediu"; 
          break; 
      case(3): 
          echo "mare"; 
          break; 
      default: 
          echo "Acesta nu este un cod valabil";
}
?>

- Actiunea unei instructiuni switch este determinata de valoarea unei expresii întregi, nu de valoarea unei expresii conditionale. Numele variabilei este dat între parantezele care urmeaza dupa cuvântul cheie switch. Acoladele delimiteaza o serie de instructiuni case si o instructiune default optionala, fiecare dintre instructiunile cuprinse între acolade putând avea instructiuni asociate.
Când este executata, instructiunea switch încearca sa stabileasca o identitate între valoarea variabilei sale si valoarea asociata unei instructiuni case. Se vor executa instructiunile asociate primei instructiuni "case" pentru care identitatea respectiva este valabila. 
Daca valoarea variabilei din instructiunea switch nu corespunde nici uneia din valorile asociate instructiunilorcase, se vor executa instructiunile asociate instructiunii default, daca exista o asemenea instructiune (ne este obligatorie).
Un procedeu de programare indicat consta în aceea ca fiecare instructiune case din cadrul unei instructiuni switchsa se încheie cu o instructiune break. 
; Instructiunea break determina încheierea executiei instructiunii switch, sare peste "case-urile" ramase si se executa codurile care mai sunt (daca exista) dupa "switch". În absenta instructiunii "break", executia trece la urmatoarea instructiune "case" sau "default", fapt nedorit în majoritatea cazurilor.

• Nu este necesar sa folositi numere întregi consecutive în instructiunile case ale unei instructiuni switch. Daca preferati, puteti folosi numere întregi non-consecutive, numere cu virgula sau siruri. Valoarea de la "case" se poate adauga si fara paranteze, separata prin spatiu.
- Exemplu:

<?php

$site = 'marplo';

switch($site) {

  case 1:

    echo 'php.net';

    break;

  case 'coursesweb':

    echo 'http://coursesweb.net';

    break;

  case 'marplo':

    echo 'www.marplo.net';

    break;

  default: echo 'google.com';

}

?>

2. Operatorul ? :

Operatorul conditional ?:, denumit uneori "operator ternar" sau "operator întrebare-doua puncte", constituie o alta modalitate de a scrie decizii în PHP. 
Acest operator formeaza o expresie care se poate folosi în multe contexte PHP. Iata sintaxa de utilizare a acestuia:

expresie-conditionala ? valoare-TRUE : valoare-FALSE

Observati cum semnul întrebarii este separat de caracterul doua puncte prin valoarea valoare-TRUE.
Operatorul conditional îsi evalueaza expresia conditionala. Daca expresia este evaluata la valoarea TRUE, operatorul conditional returneaza valoarea valoare-TRUE; în caz contrar, returneaza valoarea valoare-FALSE. 
De exemplu, sa luam în considerare urmatoarea instructiune de atribuire, care foloseste un operator conditional:

$a = ($b > $c) ? 10  : 20;

Aceasta instructiune de atribuire compara valorile variabilelor $b si $c. Daca valoarea variabilei $b este mai mare decât aceea a variabilei $c (adica TRUE), atunci variabilei $a îi este atribuita valoarea 10; în caz contrar, variabilei respective îi este atribuita valoarea 20.

Instructiuni repetitive for() si while()

Scrierea instructiunilor "for"

Instructiunea for() este o instructiune bucla sau o instructiune iterativa; cu alte cuvinte, o instructiune care executa în mod repetat instructiunile asociate. 
Sintaxa generala a instructiunii for este urmatoarea:
for(expresie1; conditie; expresie2) 
{ 
Instructiune(1); 
Instructiune(2); 
Instructiune(3); 
.............
}

expresie1 se executa o singura data si anume la inceputul instructiunii; conditie este o expresie logica ; instructiunea for() se executa atita timp cat valoarea expresiei : conditieare valoarea TRUE.
De fiecare data dupa executia instructiunilor dintre acolade se executa : expresie2.
Iata un exemplu practic de utilizare a unei instructiuni "for":
<?php

$suma = 0;

for ($n=1; $n<=3; $n++) { 
      
$suma += $n; 
      
echo "<br /> Suma intregilor de la 1 la $n este $suma.";

}

?>

În exemplu se calculeaza suma întregilor cuprinsi între l si 3. Pentru aceasta, mai întâi se initializeaza variabila$suma la valoarea 0. Apoi se executa o instructiune for() care incrementeaza în mod repetat valoarea variabilei$suma.
Pentru a vedea cum functioneaza mecanismul acestei instructiuni, sa examinam componentele instructiunilorfor().
Instructiunea "for" include trei expresii, care apar între paranteze; fiecare expresie este separata de vecina sa printr-un caracter punct si virgula(;).

· Prima expresie este expresia de initializare. Aceasta se executa atunci când PHP ajunge la instructiuneafor(). In exemplu, expresia de initializare atribuie valoarea variabilei $n, ($n=1) variabila denumita "variabila de ciclare" sau "index".

· A doua expresie este expresia de test. Aceasta este o expresie conditionala care indica daca se executa sau nu corpul instructiunii, în general, face referire la variabila de ciclare. In cadrul exemplului, expresia de test compara valoarea variabilei $n cu valoarea 3 ($n <= 3). 
Expresia de test este evaluata pentru prima data imediat dupa evaluarea expresiei de initializare.

· Cea de-a treia expresie este expresia pas. în general, aceasta modifica una sau mai multe variabile la care se face referire în expresia test. în cadrul exemplului, expresia pas incrementeaza valoarea variabilei $n ($n++).

Dupa care se trece la corpul instructiunii for(), aici, instructiunea $suma += $n si echo "Suma intregilor de la 1 la $n este $suma."; reprezinta corpul instructiunii for.
Dupa executarea corpului functiei se verifica din nou expresia de test (conditie) dintre paranteze, daca rezultatul este TRUE se trece mai departe la expresia "pas" (a treia din paranteze) si mai departe la corpul functiei for(). Dupa aia din nou la expresia de test dintre paranteze..., pana cand rezultatul este FALSE (in exemplu nostru, $n>3).

Scrierea instructiuni while

O instructiune while() sau do while are o singura conditie. Fara o expresie de initializare sau o expresie pas; opereaza similar ca o instructiune "for()". în consecinta, urmatoarele doua instructiuni sunt echivalente:
for ( ; $i<= 3; ) { $suma += $i; }

while ($i <= 3) { $suma ++ $i; }

Instructiunea while() executa un set de instructiuni atita timp cit valoarea expresiei "conditie" este adevarata:
Forma generala a instructiuni while() este urmatoarea :
while(conditie)

{ 
Instructiune(1); 
Instructiune(2); 
Instructiune(3); 
 .............

}

Setul de instructiuni Instructiune(1), Instructiune(2), etc... se vor executa atita timp cit valoarea expresiei logice "conditie" are valoarea TRUE.
Sa studiem un exemplu practic:

<?php

$n = 0;

$suma = 0;

while ($n <= 3) { 
     
 $suma = $suma +$n; 
     
 $n++;

}


echo "Suma este $suma";

?>

In scriptul de mai sus avem la inceput (in afara lui "while") $n = 0 si $suma = 0, se verifica conditia din paranteza a functiei while() ($n<=3), cum aceasta este TRUE (deoarece la aceasta etapa $n = 0), se trece la executarea corpului functiei unde : $suma = $suma + $n si $n++ (adica $n = $n + 1), astfel acum $n va fi egal cu 1, se verifica din nou conditia din paranteze, care este TRUE ($n fiind acum egal cu 1), se executa iar corpul functiei..., si tot asa se executa aceasta "bucla" pana cand la verificarea conditiei din paranteze rezultatul este FALSE, in acest moment se incheie executia functiei while() si se trece mai departe la urmatoarea functie (in cazul nostru: echo "Suma este $suma";, unde dupa executia functiei while() $suma a devenit egala cu 6).
 
Scrierea instructiuni do while

Diferenta dintre instructiunea while() si instructiunea do while este urmatoarea: daca la instructiunea while()se verifica intai conditia si numai daca rezultatul este TRUE se trece la executarea corpului functiei, in cazul functiei do while intai se executa corpul functiei si dupa aceea se verifica conditia. De la do while corpul functiei va fi executat cel putin o singura data, indiferent de rezultatul conditiei.
Forma generala a instructiuni do while este urmatoarea :
do
{ 
Instructiune(1); 
Instructiune(2); 
Instructiune(3); 
.............

}

while(conditie);

Iata exemplul prezentat la functia while(), de data aceasta folosind functia do while: 
<?php

$n = 0;

$suma = 0;

do 

{ 
      
$suma = $suma +$n; 
     
 $n++;

} 
while ($n <= 3);


echo "Suma este $suma";

?>

Utilizare matrice - Array

· Învatati modul de utilizare a matricelor pentru stocarea mai multor valori

· Învatati cum sa accesati datele unei matrice (tablou)

· Parcurgerea unui Array secvential

1. Utilizarea matricelor

Deseori este convenabila stocarea mai multor valori într-o variabila. O asemenea variabila se numeste matrice (Array sau "tablou"), iar valorile individuale se numesc elementele matricei. Aici, "matrice", "Array" sau "tablou" reprezinta acelasi lucru (in varianta engleza: Array), fapt pentru care vom folosi orcare dintre aceste denumiri. 
Fiecare element al unei matrici are doua elemente importante: cheia si valoareaelementului.
Matricele pot fi create folosind doua medode principale:

· 1 - utilizand direct instructiunile de atribuire

· 2 - folosind sintaxa array() despre care am vorbit in Lectia 2 despre tipul variabilelor.


1. Crearea de matrice folosind functia de atribuire

Pentru a crea o matrice, atribuiti unui element al matricei o valoare si o cheie. De exemplu, urmatoarea instructiunea de atribuire:

· $clasa[1] = "geometrie";
creeaza un tablou denumit "$clasa" si un element cu valoarea "geometrie" identificat prin cheia "1". 
Pentru a stoca în matrice o a doua valoare, puteti folosi urmatoarea instructiune de atribuire:

· $clasa[2] = "algebra";
Pentru a obtine acces la un element al matricei, specificati numele matricei si valoarea cheii. De exemplu, instructiunea de atribuire

· $clasa_mate = $clasa[1];
Atribuie valoarea "geometrie" variabilei $clasa_mate.
Cheile folosite pentru identificarea elementelor unei matrice nu trebuie sa fie obligatoriu numere consecutive; nici macar nu trebuie sa fie numere. De exemplu, iata instructiuni de atribuire care creeaza o matrice ce stocheaza preferinte în materie de fructe:

· $preferinte[Nelu] = "cirese";
$preferinte[Radu] = "mere";
$preferinte[Gabi] = "pere";

2. Crearea de matrice folosind sintaxa array()

Dincolo de utilizarea instructiunilor de atribuire, cealalta modalitate principala de creare a unui tablou PHP consta în utilizarea functiei array(). Iata un exemplu simplu, care creeaza un tablou având drept chei valori întregi consecutive:

· $limbaje = array("Perl", "PHP", "Python");
Deoarece valoarea cheilor nu a fost specificata, acestea vor fi automat trecute de program ca numere intregi consecutive, incepand de la "0" (prima cheie va avea valoarea '0', a doua cheie va avea valoarea '1', ...)
Aceasta instructiune creeaza o matrice care contine urmatoarele asocieri:

· 0 => Perl
1 => PHP
2 => Python
Daca doriti sa asociati unei valori o anumita cheie, puteti folosi operatorul =>, astfel:

· $limbaje = array(10=>"Perl", "PHP", "Python");
Aceasta instructiune creeaza urmatoarea matrice:

· 10 => Perl
11 => PHP
12 => Python
Ca si în cazul utilizarii unei instructiuni de atribuire pentru crearea unei matrice valorile cheilor nu trebuie sa fie consecutive si nici macar întregi:

· $limbaje = array("PHP"=>"Ridicat", "Python"=>"Mediu", "Perl"=>"Redus");
Aceasta instructiune creeaza urmatoarea matrice:

· PHP => Ridicat
Python => Mediu
Perl => Redus
2. Matrici multi-dimensionale

Este posibil ca un element al matricei sa fie de asemenea o matrice. In acest caz avem de-a face cu o matrice multi-dimensionala.
Sa luam un exemplu practic :
<?php
$multiDimArray[firstLine] = array(1=>10, 2=>20, "a"=>"alpha");
$multiDimArray["nextLine"] = array(1=>20, 2=>40, "b"=>"beta");

echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"][1]; 
echo "<br />".$multiDimArray["nextLine"][1]; 
echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"][2]; 
echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"]["a"]; 
echo "<br />".$multiDimArray["nextLine"]["b"]; 
?>

Sau putem scrie acelasi script si astfel (rezultatul e acelasi) :

<?php
$multiDimArray = array("firstLine"=>array(1=>10, 2=>20, "a"=>"alpha"), "nextLine"=>array(1=>20, 2=>40, "b"=>"beta"));

echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"][1]; 
echo "<br />".$multiDimArray["nextLine"][1]; 
echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"][2]; 
echo "<br />".$multiDimArray["firstLine"]["a"]; 
echo "<br />".$multiDimArray["nextLine"]["b"]; 
?>

In exemplul de mai sus am declarat un array cu 2 linii si 3 coloane. Prima linie este identificata de array-ul cu numele "fisrtLine", iar ce-a de-a doua linie este identificata de "nextLine".

3. Accesul la datele dintr-un array

Când ati stocat date într-un tablou, puteti obtine acces la valoarea unui element al tabloului sau îi puteti modifica valoarea prin intermediul cheii asociate elementului. 
De exemplu, sa presupunem ca folositi urmatoarele instructiuni pentru a crea un tablou:

· $x = array(1=>10, 2=>100, 3=>1000);
Puteti obtine acces la valoarea asociata cheii 2 prin intermediul unei instructiuni ca aceasta:

· $y = 3*$x[2];
Similar, puteti modifica valoarea asociata cheii 3 prin intermediul unei instructiunu ca aceasta:

· $x[3] = 101;
4. Parcurgere Array numeric

Un Array ale carui chei sunt valori întregi consecutive se numeste "Array numeric" (sau secvential).
În general, valoarea cea mai mica a unei chei dintr-un tablou numeric este zero; totusi, puteti crea array numeric incepand cu valoarea 1 sau orice alta valoare întreaga ca valoare minima a cheii.
În cazul în care cunoasteti valoarea minima a cheii unui tablou secvential, puteti parcurge tabloul folosind o bucla for. Pentru aceasta, initializati variabila de bucla la valoarea cea mai redusa a cheii. Folositi functia count()pentru a forma expresia de test (conditia) a buclei. Functia count() returneaza numarul elementelor dintr-un tablou. 
Iata un exemplu simplu

<?php
$limbaje = array(0=>"Perl", 1=>"PHP", 2 =>"Python");
$limita = count($limbaje);
for ($i = 0; $i < $limita; $i++) { 
        echo "<br />$i => $limbaje[$i]";
}
?>

Prima variabila $imbaje creeaza tabloul. 
Cea de-a doua variabila $limita foloseste instructiunea count() pentru a obtine numarul elementelor din tablou. 
Instructiunea for foloseste variabila bucla $i pentru a parcurge iterativ (element cu element) tabloul; corpul instructiunii include o instructiune echo care afiseaza cheia si valoarea fiecarui element din tablou. 


Sa ne concentram asupra problemei de a determina daca un tablou contine o anumita valoare. 
Iata un exemplu:

<?php
$limbaje = array(0=>"Perl", 1=>"PHP", 2 =>"Python");
$cauta = PHP;     // se cauta in tabloul $limbaje valoarea $cauta
$limita = count($limbaje);
for ($i = 0; $i < $limita; $i++) { 
      echo "<br />Determinarea unei identitati cu $limbaje[$i]"; 
      if ($cauta == $limbaje[$i]) { 
          echo "<br />$cauta este un limbaj excelent."; 
      }
}
?>

Prima variabila $limbaje creeaza tabloul în care se va cauta.
Cea de-a doua instructiune atribuie valoarea "PHP" variabilei $cauta; (în exemplu, se cauta în tablou valoarea stocata în variabila $cauta).
Dupa comentariu (care incepe cu //), urmatoarea instructiune obtine numarul elementelor din tablou si stocheaza aceasta valoare în variabila $limita.
Instructiunea for functioneaza ca mai înainte; de data aceasta însa, corpul sau contine alte instructiuni si se executa o alta operatie. O instructiune echo afiseaza valoarea fiecarui element al tabloului pe masura ce parcurgerea tabloului avanseaza. Instructiunea if testeaza fiecare element si afiseaza un mesaj daca valoarea elementului este una si aceeasi cu valoarea variabilei $cauta. 
Iata rezultatul rularii exemplului:
• Incepand cu versiunea PHP 5.4 a fost introdus un nou mod de a defini variabile array, folosind o sintaxa scurta.
Ex.:

$arr = [];              // array gol, in loc de array();

$arr = [1, 2, 3, 4];    // array numeric

$arr = ['eng'=>'courseweb.net', 'ro'=>'marplo.net', 'num'=>8];       // array asociativ

- Array-ul creat cu aceasta sintaxa poate fi accesat, modificat si parcurs ca orice array.


Instructiunea break

Observati ca parcurgerea continua chiar si dupa gasirea valorii cautate. 
Când se cauta într-un tablou, executia cautarii poate fi oprita dupa gasirea elementului dorit; continuarea parcurgerii in Array nu face decât sa iroseasca resursele calculatorului, fara a afecta rezultatele operatiei.
Pentru a opri executia unei parcurgeri, puteti folosi instructiunea break, care determina încheierea imediata a buclei care o contine. 
Iata cum se poate revizui exemplul anterior, astfel încât sa includa o instructiune break:

<?php
$limbaje = array(0=>"Perl", 1=>"PHP", 2 =>"Python");
$cauta = PHP;     // se cauta in tabloul $limbaje valoarea $cauta
$limita = count($limbaje);
for ($i = 0; $i < $limita; $i++) { 
      echo "<br />Determinarea unei identitati cu $limbaje[$i]"; 
      if ($cauta == $limbaje[$i]) { 
          echo "<br />$cauta este un limbaj excelent."; 
          break; 
      }
}
?>

Acum, dupa stabilirea unei identitati, instructiunea break provoaca sistarea buclei for.
Iata datele de iesire rezultate, care acum omit examinarea inutila a elementului tabloului asociat cu limbajul "Python":

Instructiunea continue

O instructiune corelata cu instructiunea break este continue. 
Instructiunea continue opreste secventa curenta a buclei, determinând evaluarea imediata a expresiilor de incrementare si de test. 
Ca un exemplu, sa presupunem ca doriti sa cautati în tabloul $limbaje pentru a determina numarul limbajelor care au nume scurte, adica nume alcatuite din maximum 4 caractere. Iata un exemplu care executa aceasta prelucrare a datelor:

<?php
$limbaje = array(0=>"Perl", 1=>"PHP", 2 =>"Python");
$scurt = 0;
$limita = count($limbaje);
for ($i = 0; $i < $limita; $i++) { 
      $n = strlen($limbaje[$i]); 
      echo "<br />$limbaje[$i] are $n caractere lungime"; 
      if ($n > 4) continue; 
          $scurt++;
}
echo "<br />Au fost gasite $scurt limbaje cu nume scurte.";
?>

O instructiune de atribuire stabileste valoarea initiala a variabilei $scurt la zero, folosita pentru a numara numele scurte gasite.
Instructiunea for se aseamana celor folosite anterior. Corpul acestei instructiuni difera, desigur, de cele folosite anterior. Valoarea variabilei $n este stabilita ca fiind egala cu numarul caracterelor care compun numele limbajului, folosind functia strlen(), care calculeaza lungimea unui sir. 
Daca instructiunea if stabileste ca elementul curent al tabloului face referire la un limbaj cu nume lung, se executa instructiunea continue. 
Instructiunea continue determina trecerea parcurgerii la urmatorul element din tablou, fara a mai executa expresia "$scurt++"; daca nu au mai ramas elemente în tablou, bucla for îsi încheie executia.
La finalizarea parcurgerii, o instructiune echo afiseaza numarul numelor scurte de limbaje gasite în tablou
Parcurgerea unui Array asociativ

In lectia precedenta a fost prezentata modalitatea de citire a elementelor din matrice secventiala - adica matrice ale caror chei sunt numere intregi consecutive.
Tablourile de date pot avea si elemente ale caror chei pot fi numere aleatoare sau chiar cuvinte, aceste matrici se numesc "matrici asociative" (non-secventiale).

Pentru citirea datelor dintr-un Array asociativ se poate folosi instructiunea foreach care simplifica parcurgerile de acest gen.
Instructiunea foreach are urmatoarea forma generala:

· foreach (tablou as $cheie => $valoare) {corp}
- Instructiunea parcurge în mod iterativ (element cu element) tabloul denumit "tablou", stabilind valori adecvate pentru valorile variabilelor "$cheie" si "$valoare" aferente fiecarui element al tabloului.
Iata un exemplu simplu:

<?php
$limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
foreach ($limbaje as $index => $limbaj) {     // parcurge iterativ tabloul 
        echo "<br />$index =>$limbaj";
}
?>

- Remarcati ca instructiunea echo face pur si simplu referire la valorile variabilelor $index si $limbaj, carora li se atribuie în mod automat valorile cheii, respectiv elementului curent. 

Cateodata este nevoie sa parcurgem datele unui tablou multi-dimensional.
Pentru a parcurge matricea, folositi instructiuni foreach imbricate:
Pentru a invata modul de parcurgere a unui Array multi-dimensional, sa studiem urmatorul exemplu:
<?php
$date = array("PHP"=>array("simplu", "popular"), "Python"=>array("simplu", "nepopular"), "Pearl"=>array("dificil", "popular"));
foreach ($date as $limbaj => $valoare) { 
        foreach($valoare as $cheie =>$caracteristica) { 
            echo "<br />$limbaj : $caracteristica"; 
        }
}
?>

- Instructiunea foreach exterioara obtine cate un Array asociat cu fiecare limbaj; a doua instructiune foreach, interioara, parcurge fiecare Array obtinut de prima instructiune foreach.


2. Lucrul cu functii lista

În afara de modalitatile de parcurgere a matricelor, PHP ofera numeroase functii care va permit traversarea tablourilor, deplasându-va înainte sau înapoi prin elementele acestuia.
Prima dintre aceste functii este current(), care returneaza valoarea curenta a tabloului. Functia current()foloseste un pointer intern de tablou, pe care PHP îl creeaza pentru fiecare tablou. (Când creati un tablou, pointerul intern de tablou este configurat astfel încât sa faca referire la primul element al tabloului).
Functiile next() si prev() modifica pointerul intern al tabloului si se pot folosi alaturi de functia current() pentru a parcurge un tablou.
Functia next(), asa cum îi arata si numele, modifica pointerul intern al tabloului astfel încât acesta sa faca referire la urmatorul element, în timp ce functia prev() modifica pointerul intern al tabloului astfel încât acesta sa faca referire la elementul anterior.
Iata un exemplu care prezinta modul de operare al functiilor mentionate:

<?php
$limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
$curent = current($limbaje); 
      echo "<br />functia current() a returnat $curent";
$urmator = next($limbaje); 
      echo "<br />functia next() a returnat $urmator";
$urmator = next($limbaje); 
      echo "<br />functia next() a returnat $urmator";
$anterior = prev($limbaje); 
      echo "<br />functia prev() a returnat $anterior";
?>

3. Functia key()

Functia key() este corelata cu functia current(). Daca functia current() returneaza valoarea asociata elementului curent, functia key() returneaza cheia asociata elementului curent. 
Iata un exemplu care ilustreaza modul de operare al acestei functii:

<?php
$limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
$curent = current($limbaje);
$cheie = key($limbaje);

echo "<br />functia current() a returnat $curent";
echo "<br />functia key() a returnat $cheie";
?>

4. Functia each()

O alta functie utila în parcurgerea tablourilor este each().
Functia each() returneaza perechea "cheie-valoare" care se afla la pozitia curenta din tabloul specificat. Perechea "cheie-valoare" este returnata sub forma unui Array asociativ cu patru elemente, dupa cum urmeaza:

	Cheie
	Valoare

	0
	- Componenta cheie a perechii cheie-valoare curenta

	1
	- Componenta valoare a perechii cheie-valoare curenta

	key
	- Componenta cheie a perechii cheie-valoare curenta

	value
	- Componenta valoare a perechii cheie-valoare curenta


- Observati ca puteti folosi valoarea cheie "0" sau "key" pentru a obtine accesul la componenta cheie a perechii "cheie-valoare"; similar, puteti folosi valoarea cheie "1" sau "value" pentru a obtine accesul la componenta valoare a perechii "cheie-valoare".
Pentru a intelege mai bine cum se foloseste functia each(), studiati exemplul urmator:
<?php
$limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
$fiecare = each($limbaje);
$zero = $fiecare[0];
$unu = $fiecare[1];
$cheie = $fiecare['key’];
$valoare = $fiecare['value’];

echo "<br />zero=$zero";
echo "<br />unu=$unu";
echo "<br />cheie=$cheie";
echo "<br />valoare=$valoare";
?>

5. Functia list()

O alta functie utila în lucrul cu tablouri este functia list(), aceasta va permite sa atribuiti valori la numeroase variabile în cadrul unei instructiuni.
Functia list() este deseori folosita cu functia each(), deoarece functia list() faciliteaza accesul separat la cheia si la valoarea returnate de functia each().
Forma generala de utilizare a functiei list() este urmatoarea:
                list($var1, $var2, ..…, $varn) = valoare_tablou;
Fiecare dintre variabilele specificate, de la $var1 la $varn, primeste o valoare din tabloul "valoare_tablou".
Într-un fel, functia list() este opusa functiei array(), deoarece functia list() împarte un tablou într-o serie de valori scalare, în timp ce functia array() construieste un tablou dintr-o serie de valori scalare.
Iata un exemplu care ilustreaza modul de utilizare a functiei list():

<?php
$limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
list($cheie, $valoare) = each($limbaje);
echo "<br />cheie = $cheie, valoare = $valoare";
$urmator = next($limbaje);
echo "<br />urmator = $urmator";
?>

6. Sortarea tablourilor

Sortarea reprezinta o alta operatie frecvent aplicata tablourilor. PHP furnizeaza o suita de functii care faciliteaza sortarea unui tablou.
De exemplu, un tablou poate fi creat dupa cum urmeaza:
                $limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
Apoi, doriti sa sortati tabloul în ordine alfabetica, in functie de numele limbajului de programare.
Pentru aceasta, pur si simplu invocati functia sort():
                sort($limbaje);
Dupa sortare, continutul tabloului apare in ordinea cum se poate vedea mai jos:

· 0 => PHP
· 1 => Perl
· 2 => Python
Observati ca secventa de sortare sau secventa de aranjare (cum este numita uneori) este sensibila la diferenta între majuscule si minuscule. Deoarece litera "H" mare este sortata inaintea literei "e" mic, PHP apare înainte de Python în datele de iesire sortate.
Iata un exemplu practic de folosire a functiei sort() :
<?php
$arr = array(0=>'Popescu', 1=>'Avram', 5=>'Cristian',3=>'Dan');
sort($arr);
foreach($arr as $key=>$nume) { 
        echo "<br />Cheie=$key Valoare=$nume";
}
?>

- Se observa ca instructiunea sort($arr) sorteaza matricea $arr dupa campul valoare (oridine alfabetica).
- Observam de asemenea ca valorile campului cheie a fost alterata, fara sa conteze valoarea sau ordinea cheilor.

Daca dorim sa sortam in ordine inversa alfabetic, folosim functia rsort()
Iata acelasi exemplu, da cu functia rsort()
<?php
$arr = array(0=>'Popescu', 1=>'Avram', 5=>'Cristian',3=>'Dan');
rsort($arr);
foreach($arr as $key=>$nume) { 
        echo "<br />Cheie=$key Valoare=$nume";
}
?>

- Se observa ca si in acest caz au fost alterate valorile initiale ale cheilor.

Pentru a sorta matricea "$arr" pastrand corelarea initiala dintre valori si cheile corespunzatoare se folosesc functiile asort(), respectiv arsort(). Incercati-le singuri.

In afara de acestea mai sunt si alte functii utile pentru sortarea tablourilor.
Iata un tabel care prezinta functiile folositoare pentru sortarea unui tablou, impreuna cu rezultatul aplicarii fiecarei functii.
Vom lua ca model pentru exemplificare urmatoarea matrice:
· $limbaje = array(10=>"Perl", 20=>"PHP", 21=>"Python");
	Functie
	Operatia efectuata
	Rezultat

	sort()
	- Sortarea unui tablou în functie de valoare, in ordine alfabetica, fara sa se tina cont de cheile initiale
	0 => PHP

1 => Perl

2 => Python

	asort()
	- Sortarea unui tablou în functie de valoare, in ordine alfabetica, pastrand corelarea initiala dintre valori si cheile corespunzatoare
	20 => PHP

10 => Perl

21 => Python

	rsort
	- Sortarea unui tablou în functie de valoare, in ordine invers alfabetica, fara sa se tina cont de cheile initiale
	0 => Python

1 => Perl

2 => PHP

	arsort
	- Sortarea unui tablou în functie de valoare, in ordine invers alfabetica, pastrand corelarea initiala dintre valori si cheile corespunzatoare
	21 => Python

10 => Perl

20 => PHP

	ksort
	- Sortarea unui tablou în functie de cheie, in ordine ascendenta
	10 => Perl

20 => PHP

21 => Python

	krsort
	- Sortarea unui tablou în functie de cheie, in ordine descendenta
	21 => Python

20 => PHP

10 => Perl


O modalitate de a executa o cautare fara sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule ar fi utilizarea functiei natcasesort(), care sorteaza un tablou folosind o ordine care nu este sensibila la diferenta între majuscule si minuscule.
O alta modalitate consta în a utiliza functia usort() sau una dintre functiile sale conexe, în speta uksort() siuasort().
Functia usort() sorteaza valorile din tablou si returneaza un tablou secvential; functia uksort() sorteaza cheile tabloului, iar functia uasort() sorteaza un tablou asociativ.
De exemplu, urmatoarele instructiuni creeaza un tablou si îl sorteaza într-o maniera insensibila la diferenta între majuscule si minuscule:

· $limbaje = array("Perl", "PHP", "Python");
usort($limbaje, "strcmpcase");
foreach($limbaje as $key=>$nume) { 
      echo "<br />$key => $nume";
}
Functia strcmpcase() este o functie din biblioteca PHP care compara doua siruri fara a tine cont de majuscule sau minuscule. Functia returneaza o valoare negativa daca primul sir este mai mic decât al doilea, zero daca sirurile sunt identice, respectiv o valoare pozitiva daca primul sir este mai mare decât al doilea.
Rezultatul va fi :
· 0 => Perl
1 => PHP
2 => Python
Pentru mai multe informatii despre functia usort() si despre functiile sale conexe, examinati site-ulwww.php.net
Transformarea sirurilor in matrice si invers

PHP pune la dispozitia utilizatorilor functii pentru conversia intre siruri si matrice. Acestea pot fi utile in situatii in care valoarea matricelor trebuie memorate in baza de date.
Pentru a transforma un sir intr-o matrice folosim functia explode(). Sintaxa aceste functii este:

· $matrice = explode(" ", $sir);
- In loc de spatiul dintre (" "), ca indiciu de separare, poate fi scris orice caracter; dupa cum se doreste impartirea sirului.
Iata un exemplu:
<?php 
$sir = "Popescu Avram Cristian Dan";
$matrice = explode(" ",$sir);
foreach($matrice as $key=>$nume) {
      echo "<br />Cheie = $key Valoare = $nume";
}
?>

Acest cod va produce urmatorul rezultat:

Cheie = 0 Valoare = Popescu
Cheie = 1 Valoare = Avram
Cheie = 2 Valoare = Cristian
Cheie = 3 Valoare = Dan


Pentru a transforma o matrice intr-un sir, folosim functia implode(). Sintaxa aceste functii este:
· $sir = implode(" ", $matrice);
- In loc de spatiul dintre (" "), ca semn de separare a elementelor in sir, poate fi scris orice caracter; dupa cum se doreste crearea sirului.
In continuare, pentru exemplificare, folosind exemplul de mai sus, sortam matricea "$matrice" alfabetic si apoi transferam matricea intr-un alt sir , de aceasta data sortat (Observati folosirea caracterelor ( \" ) in expresia echo, pentru ca la iesire rezultatul sa contina ghilimele):
<?php
$matrice = array("Popescu", "Avram", "Cristian", "Dan");
sort($matrice);
$sir = implode(" - ",$matrice);
echo "<br />Sirul rezultat : \"$sir\"";
?>

Acest cod va produce urmatorul rezultat:

Sirul rezultat : "Avram - Cristian - Dan - Popescu"

Utilizarea functiilor

· învatati sa apelati functiile

· învatati sa atribuiti unei variabile numele unei functii

· învatati sa ascundeti mesajele de eroare generate în timpul executiei unei functii

· învatati sa folositi date si scripturi aflate în fisierele externe

· învatati sa definiti propria functie

Am folosit pana acum de mai multe ori termenul de functii. In cadrul acestei lectii veti învata mai multe despre utilizarea functiilor si despre modul de definire a propriilor dumneavoastra functii.
Functiile reprezinta secvente de cod care sunt apelate foarte frecvent in cadrul codului PHP. Folosirea intensiva a functiilor contribuie la o structurare mai buna a codului; ideea este ca o problema complexa sa o divizam in mai multe sub-probleme, fiecare astfel de subproblema sa fie executata in cadrul unei functii.
Pe de alta parte folosirea frecventa a functiilor duce la micsorarea cantitatii de cod scris; prin urmare vom avea un cod care se executa mai eficient.

1. Utilizarea unei functii

Pentru a folosi o functie, scrieti numele functiei, urmat de o pereche de paranteze. De exemplu, functia rand(), care genereaza un numar întreg aleator, poate fi apelata astfel:

· rand()
Majoritatea functiilor preiau argumente, reprezentând valori, de intrare care influenteaza operarea si rezultatul functiei. 
Pentru a specifica argumente, acestea se insereaza între paranteze; daca specificati mai mult de un argument, fiecare argument trebuie separat de vecinul sau printr-o virgula. 
Argumentul unei functii poate fi o valoare literala, o variabila sau o expresie.
Unele functii PHP au argumente optionale, care pot fi specificate sau omise, în conformitate cu intentiile dumneavoastra. De exemplu, functia rand() are doua argumente optionale. Primul argument al functiei indica valoarea întreaga aleatoare cea mai mica pe care o va returna functia; al doilea argument indica valoarea cea mai mare. Daca omiteti ambele argumente, functia returneaza o valoare cuprinsa între 0 si cel mai mare rezultat posibil. 
Puteti folosi valoarea returnata de o functie într-o expresie, astfel valoarea va fi accesibila în mod repetat fara a se invoca functia de mai multe ori
Iata un exemplu in care functia rand() returneaza o valoare aleatoare cuprinsa intre 1 si 500, atribuind valoarea unnei variabile "$nr" :
· $nr = rand(1, 500);
· echo $nr;
Când se produce o eroare în timpul executiei unei functii, PHP genereaza mesaje de eroare. Uneori, asemenea mesaje de eroare sunt nedorite. În acest caz, puteti suprima generarea mesajelor de eroare prin adaugarea in fata numelui functiei a caracterului @.
De exemplu,, pentru a suprima mesajele de eroare care pot aparea în timpul executiei functiei "f()", scriem aceasta functie dupa cum urmeaza:
· y = @f(x); 


O functie utila, recomandata a fi folosita in script-uri este functia isset() si este cel mai des folosita cu "if()".
isset() preia ca argument de obicei o variabila si arata daca aceasta a fost sau nu setata.

· De exemplu: isset($nr)
- Functia returneaza TRUE daca variabila "$nr" are setata o valoare (diferita de NULL), in caz contrar returneaza FALSE.
Aceasta functie este foarte utila in determinarea caror comenzi sa fie executate in functie daca o anumita variabila a fost setata sau nu. Previne aparitia unor erori care apar in cazuri de variabile nule si ajuta si la securitate.
De exemplu, sa presupunem ca avem un cod PHP care vrem sa fie executat numai daca prin adresa URL o fost transmisa o variabila "id", adica o adresa de forma http://www.domeniu.site/script.php?id=un_id, folosim functia isset() astfel:
<?php
if (isset($_GET['id'])) { 
        // Se executa codul dorit
}
?>

- $_GET['id'] preia valoarea lui "id" din URL, iar functia isset() verifica daca aceasta valoare exista (daca in URL este "id=ceva"). Daca aceasta exista, returneaza TRUE iar functia "if", avand astfel valoarea TRUE, va executa codul dintre acoladele ei.
2. Utilizarea fisierelor incluse

Functiile PHP va permit sa obtineri accesul la programe PHP scrise anterior, create într-un alt fisier extern. 
Pentru aceasta puteti folosi functia require(), care are urmatoarea forma:

· require("nume_fisier")
Când este încarcat un script PHP care contine o instructiune require, continutul fisierului specificat este inserat si executat în script, înlocuind instructiunea require.
De exemplu, sa presupunem ca realizam un site in PHP care este alcatuita din mai multe pagini, iar fiecare pagina contine in partea de sus acelasi cod HTML. In loc sa scriem de fiecare data, pentru fiecare pagina, acelasi cod HTML, il scriem o singura data intr-un fisier separat (de exemplu "antet.php") iar in paginile unde vrem sa fie inclus codul HTML folosim functia require()
Prin insertia instructiunii la începutul scriptului din fiecare pagina PHP, ca in exemplu urmator:
<?php
require("antet.php");
?>

- cu aceasta determinati programul PHP sa includa continutul fisierului "antet.php" ca si cum continutul respectiv ar face parte din acel script.
Acest procedeu poate simplifica întretinerea site-ului, deoarece informatiile standard pot fi tinute într-un singur fisier, ceea ce le face usor de localizat si de modificat.
O alta functie, similara instructiunii require este functia include(). Spre deosebire de functia require() care introduce datele din fisierul extern intocmai cum sunt scrise, functia include() este o instructiune executabila ce determina evaluarea scriptului PHP din fisierul extern si codul acestuia este executat ca si cum ar fi aparut în textul scriptului unde este inclus. 
Sintaxa functiei include() este urmatoarea:
· include("nume_fisier.php");
Functia corelata require_once() asigura faptul ca fisierul specificat este inclus o singura data într-un script dat. În cazul în care creati fisiere externe care si ele folosesc instructiunea require() pentru a include continutul altor fisiere externe, puteti gasi instructiunea require_once() utila.

3. Definirea unei functii

În afara de a utiliza functiile din biblioteca de functii a limbajului PHP, va puteti defini si folosi propriile functii.
Pentru a defini o functie, in PHP functiile incep intotdeauna cu declaratia: function, ca in exemplul urmator:

· function nume_functie(nume_argument) { 
        Aici se insereaza corpul functiei
}
Cuvântul cheie "function", "numele_functiei" si "nume_argument" alcatuiesc antetul functiei. Termenul de corp al functiei se refera la instructiunile incluse între acolade care urmeaza dupa antetul functiei. Instructiunile din corpul functiei sunt executate atunci când functia este apelata.
Numele functiilor nu prezinta sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule; ca atare, "f()" si "F()" reprezinta referiri la aceeasi functie.
Daca doriti sa definiti o functie care nu are argumente, puteti omite "nume_argument"; daca doriti sa definiti o functie cu mai multe argumente, puteti include argumente suplimentare dupa "nume_argument", fiecare argument fiind separat de vecinul sau printr-o virgula. Parantezele si numele argumentelor incluse între acestea poarta numele de lista cu argumente.
Ca exemplu, iata o functie care calculeaza aria unui dreptunghi:
<?php
function arie($lungime, $latime) { 
        return $lungime * $latime;
}
?>

Lista cu argumente a functiei "arie()" include argumentele $latime si $inaltime. Corpul functiei este alcatuit dintr-o singura instructiune; cu toate acestea, corpul unei functii poate contine mai multe instructiuni. 
Daca doriti ca o functie sa returneze o valoare, trebuie sa determinati functia sa execute o instructiune returncare furnizeaza valoarea respectiva. 
Instructiunea return determina sistarea executarii functiei; nu este necesar ca aceasta sa fie ultima instructiune fizica din corpul functiei. Daca definiti o functie care nu are nici o instructiune return (sau pentru date de iesire, precum "echo"), functia va returna valoarea speciala NULL.
4. Apelarea unei functii definite de utilizator

O functie definita de utilizator poate fi apelata ca orice functie.
De exemplu, iata o instructiune care apeleaza functia "arie()" din exemplul anterior:

<?php
function arie($lungime, $latime) { 
        return $lungime * $latime;
}
$rezultat = arie(5,3);
echo "Aria exte : $rezultat";
?>

Valorile argumentelor 5 si 3 le înlocuiesc pe acelea ale argumentelor din corpul functiei, care se comporta ca si cum ar fi fost scrisa astfel:

· return 5*3
Rezultatul afisat al acestui script va fi :

Aria exte : 15

5. Terminarea executiei unui script

O instructiune return determina sistarea executiei functiei care o contine. In cazul în care doriti sa sistati prelucrarea unui întreg script, puteti invoca functia exit().
Iata un exemplu simplu:

<?php
function stop() { 
        exit();
}
echo "<br />Unu...";
echo "<br />Doi...";
stop();
echo "<br />Trei...";
?>

Dupa executie, scriptul afiseaza:
Unu...

Doi...

Rezultatul acestui script include cuvintele "Unu" si "Doi", dar nu si cuvântul "Trei". Prin apelarea functiei "stop()" se executa corpul functiei respective; la invocarea functiei, exit(), executia scriptului se încheie.

7. Definirea argumentelor prestabilite

PHP va permite sa definiti functii cu argumente prestabilite. Daca apelati o functie care are un argument prestabilit, dar nu furnizati nici o valoare pentru argumentul respectiv, argumentul ia o valoare prestabilita specificata la inceput.
Iata un exemplu simplu, studiati-l cu atentie:

<?php
function impozit_vanzari($cantitate, $rata = 0.0725) { 
        return $cantitate * $rata;
}

$cumparaturi = 123.45;
echo "<br />cumparaturi = $cumparaturi";
$impozit1 = impozit_vanzari($cumparaturi, 0.09);
echo "<br />impozit1 = $impozit1";

$cumparaturi = 123.45;
echo "<br /><br />cumparaturi = $cumparaturi";
$impozit2 = impozit_vanzari($cumparaturi);
echo "<br />impozit2 = $impozit2";
?>

Rezultatu afisat va fi:

cumparaturi = 123.45
impozit1 = 11.1105

cumparaturi = 123.45
impozit2 = 8.950125

- Functia impozit_vanzari preia doua argumente: un argument obligatoriu, denumit $cantitate, si un argument prestabilit, denumit $rata. 
Daca apelati functia si furnizati un singur argument, valoarea argumentului respectiv se considera ca fiind valoarea argumentului $cantitate, iar valoarea 0.0725 se foloseste ca valoare a argumentului $rata. Astfel, la prima invocare a functiei, pentru "impozit1", $rata are valoarea 0.09, specificata drept al doilea argument al functiei. Cu toate acestea, la a doua invocare a functiei, pentru "impozit2", $rata are valoarea 0.0725 deoarece este specificata valoarea unui singur argument, si astfel "$rata" a preluat valoarea prestabilita initial.

- O lista cu mai multe functii php matematice este la pagina -> Functii PHP matematice

- De asemenea, o lista cu functii utile in lucrul mai avansat cu functii gasiti la pagina -> Functii pentru lucru cu functii
Variabile si referinte in functii

· învatati sa folositi variabile globale, locale si statice

· învatati sa folositi referintele

Variabilele functiilor in PHP sunt de doua tipuri principale:

· Variabile globale
· Variabile locale
Variabilele globale sunt create în exteriorul functiei, în timp ce variabilele locale sunt create în interiorul unei functii.

1. Utilizarea variabilelor globale

Asa cum s-a explicat anterior, variabilele globale sunt cele declarate în afara oricarei functii.
Totalitatea locurilor unde este accesibila o variabila se numeste "domeniu de existenta al variabilei". Variabilele globale nu pot fi accesibile din interiorul corpului unei functii; cu alte cuvinte, domeniul de existenta al unei variabile globale, nu include corpurile functiilor. Daca doriti sa obtineti accesul la o variabila globala în cadrul unei functii, puteti extinde domeniul de existenta al variabilei prin specificarea in functie a numelui variabilei, în cadrul unei instructiuni GLOBAL. 
Instructiunea GLOBAL are urmatoarea forma:

· GLOBAL variabila1, variabila2, variabila3;
Iata un exemplu concludent :

<?php
$var1 = 135;
$var2 = 250;
function Suma() { 
        return $var1 + $var2;
}
echo "Suma este ". Suma();
?>

- Functia "Suma()" foloseste variabilele $var1 si $var2 declarate anterior, dar aceste variabile nu au domeniu de valabilitate in interiorul functiei. Prin urmare rezultatul functiei este NULL. 
Pentru a rezolva aceasta problema vom declara cele doua variabile ca fiind variabile globale, ca in exempul urmator:

<?php
$var1 = 135;
$var2 = 250;
function Suma() { 
        GLOBAL $var1, $var2; 
        return $var1 + $var2;
}
echo "Suma este ". Suma();
?>

- In exemplul de mai sus declaratia: "GLOBAL $var1, $var2" face ca variabilele $var1 si $var2 sa fie recunoscute si in interiorul functiei.
- Puteti scrie si cu litere mici "global", dar e mai usor de recunoscut cu litere mari.

O alta metoda prin care putem solutiona aceasta problema este prin folosirea variabilei PHP predefinite$GLOBALS, dupa cum puteti vedea in exemplu urmator:
<?php
$var1 = 135;
$var2 = 250;
function Suma() { 
        return $GLOBALS['var1'] + $GLOBALS['var2'];
}
echo "Suma este ". Suma();
?>

$GLOBALS este o variabila predefinita, este de fapt un array ; elementele acestei matrice au cheia egala cu numele variabilelor declarate si valoarea egala cu cea a variabilelor declarate.
$GLOBALS este o variabila superglobala, ea va fi recunoscuta in orice script.
Puteti folosi oricare din cele doua variante prezentate: instrucrtiunea GLOBAL sau variabila $GLOBALS.
In cele doua exemple prezentate mai sus rezultatul afisat va fi acelasi :
Suma este 385

2. Utilizarea variabilelor locale

Variabilele locale sunt create in interiorul functiei si sunt distruse cand se încheie apelul la functia respectiva. În consecinta, variabilele locale sunt disponibile numai pe durata executiei functiei asociate.
Argumentele functiilor constituie un tip important de variabila locala. Cu toate acestea, puteti crea o variabila locala prin simpla atribuire a unei valori unei variabile din interiorul unei functii. 
Pentru a ilustra deosebirea dintre variabilele locale si cele globale, iata un script care defineste o variabila locala denumita "$x" si o variabila globala cu acelasi nume:

<?php
function v_local() { 
        $x = 5;
        echo "<br />In corpul functiei x = $x";
}
$x = 2;
echo "<br />In corpul scriptului x = $x";
v_local();
echo "<br />In corpul scriptului x = $x";
?>

Cand executati acest script, veti primi urmatoarele rezultate:

In corpul scriptului x = 2
In corpul functiei x = 5
In corpul scriptului x = 2

Remarcati diferenta dintre cele doua variabile $x, chiar daca numele variabilelor este acelasi. 
Cand este apelata functia v_local(), $x ia valoarea 5, in rest, inainte si dupa, ia valoarea 2.
Domeniul de existenta al variabilei globale $x nu se extinde în interiorul corpului functiei v_local(), iar domeniul de existenta al variabilei locale $x nu se extinde dincolo de corpul functiei respective. Cu alte cuvinte, domeniile de existenta ale celor doua variabile sunt complet distincte.

3. Utilizarea variabilelor statice

Uneori este nevoie ca o variabila locala sa-si pastreze valoarea de la un apel al functie asociate la altul. Altfel spus, nu doriti ca variabila sa fie distrusa la încheierea apelului la functie. 
Pentru acest lucru puteti folosi instructiunea STATIC (la fel cu "static").
Forma instructiunii STATIC este similara cu aceea a instructiunii GLOBAL.

· STATIC $var1, $var2, $var3;
O variabila afisata într-o instructiune STATIC este cunoscuta sub numele de "variabila statica".
Iata un exemplu care prezinta modul de utilizare a unei variabile statice:

<?php
function v_local() { 
        $x = $x + 1; 
        echo "<br /> x = $x";
}
function v_static() { 
        STATIC $x; 
        $x = $x + 1; 
        echo "<br /> x = $x";
}
v_local();
v_local();
v_local(); 

v_static();
v_static();
v_static();
?>

Daca rulati acest script, veti primi urmatoarele rezultate:

x = 1
x = 1
x = 1
x = 1
x = 2
x = 3

Observati ca variabila locala $x, definita în cadrul functiei v_local(), este creata din nou la fiecare apelare a functiei, în consecinta, valoarea sa este întotdeauna afisata ca fiind egala cu 1. 
Prin contrast, variabila statica $x, definita în cadrul functiei v_static(), îsi pastreaza valoarea de la un apel al functiei la urmatorul; ca atare, valoarea sa creste de fiecare data când este executata functia.

4. Utilizarea referintelor

In mod prestabilit, argumentele transferate unei functii PHP sunt transmise prin valoare, ceea ce înseamna ca valorile argumentelor sunt copiate si functiile utilizeaza copii ale valorilor argumentelor lor, nu argumentele în sine. Ca o consecinta, o functie PHP nu poate modifica valorile argumentelor sale.
Totusi, puteti stabili ca o functie sa aiba posibilitatea de a modifica valoarea unui argument, specificând ca argumentul sa fie transferat prin referinta. 
Când un argument este transferat prin referinta, valoarea sa nu este copiata; functia lucreaza cu valoarea argumentului si are libertatea de a modifica acea valoare. 
Pentru a specifica faptul ca un argument urmeaza a fi transferat prin referinta, inaintea argumentului va fi adaugat un caracter ampersand (&). Puteti atasa acest caracter la argument în antetul functiei sau în apelul la functie.
Iata un exemplu care prezinta apelul prin valoare si apelul prin referinta:

<?php
function p_valoare($a) { 
        $a = 1;
}
function p_referinta(&$a) { 
        $a = 1;
}

$b = 0;
p_valoare($b);
echo "<br /> \$b = $b";

$b = 0;
p_valoare(&$b);
echo "<br /> \$b = $b";

$b = 0;
p_referinta($b);
echo "<br /> \$b = $b";
?>

Dupa rulati acest script, veti obtine urmatoarele date de iesire:

$b = 0
$b = 1
$b = 1

Retineti ca scriptul contine doua functii, si anume "p_valoare()" si "p_referinta()". Fiecare functie preia un singur argument, denumit $a. Antetul functiei "p_referinta()" specifica faptul ca argumentul sau este transferat prin referinta; argumentul functiei "p_valoare()" este transferat prin valoare.
Primul paragraf al programului invoca functia "p_valoare()", transferând argumentul prin valoare. În consecinta, functia lucreaza cu o copie a argumentului sau, iar valoarea variabilei $b nu se modifica.
Cel de-al doilea paragraf al programului invoca de asemenea functia "p_valoare()"; dar, foloseste un caracter ampersand (&) pentru a determina transferul prin referinta al valorii variabilei $b. În consecinta, functia modifica valoarea argumentului sau, care se transforma din 0 în 1.
Cel de-a treilea paragraf al programului invoca functia "p_referinta()". Antetul functiei respective foloseste un caracter ampersand (&) pentru a specifica faptul ca valoarea argumentului sau este transferata prin referinta, în consecinta, functia modifica valoarea argumentului sau, care se transforma din 0 în l.

Lucrul cu siruri 
· Învatati sa utilizati secvente escape suplimentare pentru a include în siruri caracterele speciale

· învatati sa utilizati codurile ASCII

· învatati sa creati date de iesire formatate

În Lectia 2 au fost prezentate sirurile, tipul de date PHP care stocheaza texte, în aceasta lectie veti învata mai multe despre utilizarea sirurilor.

1. Crearea si afisarea sirurilor

Sa recapitulam notiunile elementare ale sirurilor

· Valorile de tip sir sunt secvente de caractere incluse între ghilimele duble sau simple

· Puteti include un caracter special în cadrul unui sir folosind o secventa escape care reprezinta caracterul special.

· Variabilele pot fi de tip string si li-se poate atribui o valoare de tip sir.

· Operatorul de concatenare, punct, ( . ) se poate folosi pentru unirea sirurilor.

· PHP poate converti în mod automat o valoare numerica într-un sir, respectiv valoarea unui sir într-un numar.


Secventele escape folosite în PHP:

· \n - salt la linie noua
\r - retur de car (rand nou)
\t - caracter de tabulare pe orizontala
\\ - backslash
\$ - simbolul dolarului
\" - ghilimele duble
\xxx - caracterul asociat valorii ASCII xxx, exprimata sub forma unui numar in octal
\xnn - caracterul asociat valorii ASCII xxx, exprimata sub forma unui numar în hexazecimal

2. Secvente escape si cod ASCII

Ultimele doua secvente escape prezentate mai sus folosec un cod ASCII (America Standard Code for Information Interchange) pentru reprezentarea unui caracter.
Codurile ASCII sunt valori întregi, care sunt cuprinse între 0 si 255; fiecare litera sau simbol folosit frecvent în limbile vest-europene are asociat un cod ASCII. De exemplu, codul ASCII asociat literei A este 65, iar codul asociat cifrei l este 49.
Prima secventa escape necunoscuta (\xxx) va permite sa folositi reprezentarea în octal (baza 8) a unui cod ASCII pentru specificarea caracterului corespunzator. De exemplu, valoarea zecimala 65 (care este codul ASCII al literei A) poate fi reprezentata în octal sub forma 101. Ca atare, puteti reprezenta litera A folosind secventa escape "\101".
Cea de-a doua secventa escape necunoscuta (\xnn) va permite sa folositi reprezentarea hexazecimala (în baza 16) a unui cod ASCII pentru specificarea caracterului corespunzator. De exemplu, valoarea zecimala 65 (care este codul ASCII al literei A) poate fi reprezentat sub forma hexazecimala 41. Ca atare, puteti reprezenta litera A cu ajutorul secventei escape "\41".
Valoarea unui numar zecimal este suma produselor dintre fiecare cifra care îl compune si o putere a lui 10. De exemplu, numarul zecimal 123 are valoarea l x 10 la puterea 2 + 2 x 10 la puterea 1 + 3 x 10 la puterea 0 = 1x100 + 2x10 + 3x1. 
Puteti determina valoarea unui numar reprezentat folosind o alta baza prin înlocuirea lui 10 cu valoarea bazei respective într-o expresie ca aceea prezentata anterior. De exemplu, valoarea hexazecimala 123 este echivalenta cu valoarea zecimala l x 16 la puterea 2 + 2 x 16 la puterea 1 + 3 x 16 la puterea 0 = l x 156 + 2 x 16 + 3 x l = 291.
Similar, valoarea în octal 123 este echivalenta cu valoarea zecimala 1x8 la puterea 2 + 2x8 la puterea 1 + 3x8 la puterea 0 = 1x64 + 2x8 + 3xl=83.
Daca vi se pare complicat sa calculam astfel, nu intrati în panica; în continuare veti învata sa determinati valoarea în octal sau hexazecimal echivalenta cu orice valoare zecimala, folosind functii PHP.

3. Utilizarea codurilor ASCII

Numeroase functii PHP sunt deosebit de folositoare la utilizarea codurilor ASCII. Aceste functii sunt enumerate în tabelul urmator.

	Functii folositoare în utilizarea codurilor ASCII

	Functie
	Descriere

	chr(/n)
	- Returneaza caracterul având codul ASCII dat de "n"

	dechex(n)
	- Returneaza valoarea hexazecimala echivalenta cu valoarea zecimala data de "n"

	decoct(n)
	- Returneaza valoarea în octal echivalenta cu valoarea zecimala data de "n"

	hexdec(n)
	- Returneaza valoarea zecimala echivalenta cu valoarea hexazecimala data de "n"

	octdec(n)
	- Returneaza valoarea zecimala echivalenta cu valoarea în octal data de "n"

	ord(c)
	- Returneaza codul ASCII echivalent caracterului "c"


Iata un exemplu de utilizare a functiei ord() pentru a determina codul ASCII corespunzator unui anumit caracter:
<?php
$c = "A";
$n = ord($c);
echo "<br /> Valoarea ASCII a caracterului $c este $n";
?>

Scriptul va afisa urmatorul rezultat:

Valoarea ASCII a caracterului A este 65

Iata un exemplu care afiseaza echivalentele în octal, respectiv hexazecimal al caracterelor ASCII ale caror coduri sunt cuprinse între 33 si 40:

<?php
for ($i=33; $i<40; $i++) { 
        $c=chr($i); 
        $octal = decoct($i); 
        $hex = dechex($i); 
        echo "<br /> $i (octal $octal, hex $hex): caracter - $c";
}
?>

Scriptul va afisa urmatorul rezultat:

33 (octal 41, hex 21): caracter - !
34 (octal 42, hex 22): caracter - "
35 (octal 43, hex 23): caracter - #
36 (octal 44, hex 24): caracter - $
37 (octal 45, hex 25): caracter - %
38 (octal 46, hex 26): caracter - &
39 (octal 47, hex 27): caracter - '

4. Crearea datelor de iesire formatate

PHP include doua functii utile pentru generarea datelor de iesire formatate, în speta printf() si sprintf().
Functia printf() afiseaza datele sale de iesire, în timp ce functia sprintf() returneaza datele sale de iesire sub forma unei valori sir.
În general, fiecare functie preia doua sau mai multe argumente. Primul argument este un sir, denumit sir de formatate, care specifica formatul datelor de iesire, iar celelalte argumente specifica valorile care vor constitui datele de iesire. 
Iata un exemplu simplu de utilizare a functiei sprintf():

<?php
$num = 8.7;
echo $num;
$num = sprintf("%05.2f", $num);
echo '<br>'. $num;
?>

- Rezultatul afisat va fi:

8.7
08.70

- Cu ajutorul expresiei "%05.2f", sprintf() formateaza numarul din $num astfel incat acesta sa fie format din 5 caractere dintre care unul punct (.) si 2 zecimale.

Iata si doua exemple de utilizare a functiei printf():
<?php
$n = 8;
printf("Valoarea lui n este: %d", $n);
?>

- Va afisa "Valoarea lui n este: 8".
Al doilea exemplu, putin mai complicat, prezinta modul de utilizare a functiei printf() cu mai multe argumente pentru datele de iesire:
<?php
$sir = 'Aceasta este lectia %d din cursul %s';
$num = 13;
$tip = 'PHP';
printf($sir, $num, $tip);
?>

- Includerea datelor formatate in sir se face in ordinea adaugarii variabilelor intre parantezele functiei "sprintf()".
- Va afisa "Aceasta este lectia 13 din cursul PHP".

Sirul de formatare consta dintr-o serie de caractere si directive ordinare. Un caracter ordinar este orice caracter, în afara caracterului "%". Caracterele ordinare sunt pur si simplu copiate la iesire.
Directivele reprezinta secvente de caractere care încep cu simbolul "%"; aceste determina modul în care va fi formatat argumentul corespunzator.
O directiva simpla, cum este cea din exemplul precedent, poate consta dintr-un caracter "%" urmat de un specificator de tip, precum "d", care arata ca argumentul trebuie tratat ca numar zecimal. Cu toate acestea, o directiva mai sofisticata poate include urmatoarele componente, care trebuie sa apara în ordinea indicata:
· Specificator de completare (optional): - Un specificator de completare precizeaza caracterul care se va folosi pentru a completa rezultatul pâna la dimensiunea ceruta a sirului, în cazul în care caracterul de completare este omis, rezultatul este completat cu spatii. Specificatorul de completare poate fi un caracter spatiu sau un 0 (zero). Un specificator de completare de tip spatiu este folosit frecvent cu sirurile, iar un specificator de completare zero se foloseste mai ales alaturi de numere. Un alt caracter de completare poate fi specificat prin prefixarea acestuia cu un singur semn al citarii ('). De exemplu, pentru a completa un rezultat cu liniute de subliniere, specificati '_ drept caracter de completare.

· Specificator de aliniere (optional): - Un specificator de aliniere indica daca rezultatul trebuie sa fie aliniat la stânga sau la dreapta. Daca specificatorul de aliniere este omis, rezultatul va fi aliniat la dreapta; daca se indica o cratima (-) drept specificator de aliniere, rezultatul va fi aliniat la stânga.

· Specificator de latime (optional): - Un specificator de latime este un întreg care determina numarul minim de caractere ale rezultatului; sau, daca argumentul este de tip double, numarul minim de caractere situate la stânga punctului zecimal. Daca rezultatul contine un numar mai redus de caractere, atunci va contine si caractere de completare.

· Specificator de precizie (optional): - Un specificator de precizie este un punct zecimal, urmat de un întreg care determina numarul de cifre dupa punctul zecimal pe care trebuie sa le contina rezultatul. Specificatorul de precizie nu are nici un efect pentru alte tipuri decât double (float).

· Specificator de tip (obligatoriu): - Specificatorul de tip determina modul de tratare si afisare a argumentului.


Tabelul urmator prezinta specificatorii de tip disponibili.

	Specificatorii de tip PHP folositi la formatarea sirurilor

	Specificator de tip
	Descriere

	b
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si îl afiseaza ca valoare binara

	c
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si afiseaza caracterul cu aceeasi valoare ASCII ca si argumentul

	d
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si îl afiseaza ca valoare zecimala

	f
	- Trateaza argumentul ca pe o valoare de tip double si îl afiseaza ca valoare cu virgula mobila

	o
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si îl afiseaza ca pe o valoare scrisa în octal

	s
	- Trateaza argumentul ca pe un sir si îl afiseaza

	x
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si îl afiseaza ca numar hexazecimal, cu litere scrise cu minuscule

	X
	- Trateaza argumentul ca pe un întreg si îl afiseaza ca numar hexazecimal, cu litere scrise cu majuscule


Daca doriti sa inserati simbolul procentului în datele de iesire ale unui apel la functia printf() sau sprintf(), inserati doua caractere "%".
Tabelul urmator prezinta rezultatele aplicarii a diferite siruri de formatare valorilor selectate. Studiati tabelul si verificati daca ati înteles corect modul de operare a specificatorilor din cadrul fiecarui sir de formatare. Remarcati ca, în cazul omiterii cifrelor zecimale, se produce automat o rotunjire.
Spatiile au fost înlocuite prin accente circumflexe(^), pentru a facilita determinarea numarului de spatii si a amplasarii acestora.
	Exemple de rezultate ale utilizarii a diferite siruri de formatare

	Valoare
	Format
	Rezultat

	100
	%d
	100

	100
	%b
	1100100

	100
	%o
	144

	100
	%x
	64

	100
	%f
	100.000000

	12.345
	%^-10f
	12.345000^^^^^^^^

	12.345
	%^10f
	^^^^^^^^12 .345000

	12.345
	%^-10.2f
	12.35^^^^^^^^

	12.345
	%10.2f
	^^^^^^^^12.35

	test
	%^-10s
	test^^^^^^

	test
	%^10s
	*^^^^^^test


Daca utilizarea functiilor printf() si sprintf() pentru formatarea numerelor pare cam greoaie, puteti folosi functianumber_format(), care returneaza o valoare de tip sir continând un rezultat formatat. Puteti apela functia cu unul, doua sau patru argumente:
· number_format(numar)
· number_format(numar, zecimale)
· number_format(numar, zecimale, punct_zecimal, separator_mii)
- Argumentul "numar" specifica valoarea numerica pe care doriti sa o formatati.
- Argumentul "zecimale" specifica numarul dorit de cifre zecimale.
- Argumentul "punct_zecimal" precizeaza caracterul ce se va folosi drept punct zecimal.
- Argumentul "separator_mii' precizeaza caracterul care se va folosi ca separator al miilor.
În mod prestabilit, rezultatul este formatat fara zecimale, este inserat un punct (.) înaintea cifrelor care compun partea zecimala, respectiv se foloseste o virgula (,) pentru separarea miilor.
De exemplu, apelul la functia number_format(1.234, 2) returneaza valoarea 1.23

Functia PHP sscanf(), este complementara functiei printf(). Daca functia printf() genereaza date de iesire formatate, functia sscanf() citeste un sir, îl interpreteaza prin referirea la un sir de formatare si stabileste valorile variabilelor specificate în functie de continutul sirului.
Sa luam în considerare urmatorul exemplu:
<?php
$subiect = "08,25,2008";
$n = sscanf($subiect, "%d,%d,%d", &$luna, &$zi, &$an);
echo "Au fost gasite $n valori";
echo "<br /> luna = $luna"; 
echo "<br /> zi = $zi"; 
echo "<br /> an = $an";
?>

Datele de iesire ale acestui script sunt:

Au fost gasite 3 valori
luna = 8
zi = 25
an = 2008

Lucrul cu siruri (2)

· Învatati sa maniupulati sirurile folosind diferite functii

· Invatati sa lucrati cu subsiruri

1. Manipularea sirurilor

PHP contine peste 70 de functii care lucreaza cu siruri. Aceasta sectiune descrie cateva functii pe care este posibil sa le utilizati frecvent. Aceste functii va permit sa obtineti lungimea unui sir, sa eliminati dintr-un sir caracterele de tip spatiu alb, sa convertiti caracterele unui sir în majuscule sau minuscule si altele.
- Functia strlen() returneaza lungimea sirului specificat ca argument al functiei. 
Iata un exemplu simplu de utilizare a functiei strlen():

<?php
$s = "Acesta este un sir";
$n = strlen($s);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";
?>

Scriptul de mai sus va afisa:

Lungimea sirului este: 18

- Numeroase functii PHP va permit sa eliminati caracterele de tip spatiu alb de la una sau ambele extremitati ale unui sir.
Iata un exemplu; care prezinta modul de operare al acestor functii:

<?php
$s = "         Acesta este un sir         ";
$n = strlen($s);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";

$trim =chop($s);       // Elimina spatiile albe din partea dreapta a sirului
$n = strlen($trim);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";

$trim = ltrim($s);       // Elimina spatiile albe din partea stanga a sirului
$n = strlen($trim);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";

$trim = rtrim($s);       // Elimina spatiile albe din partea dreapta a sirului
$n = strlen($trim);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";

$trim = trim($s);       // Elimina spatiile albe din ambele parti a sirului
$n = strlen($trim);
echo "<br /> Lungimea sirului este: $n";
?>

Scriptul de mai sus va afisa:

Lungimea sirului este: 36
Lungimea sirului este: 27
Lungimea sirului este: 27
Lungimea sirului este: 27
Lungimea sirului este: 18


Urmatorul tabel prezinta Functiile PHP de eliminare a caracterelor din siruri:

	Functii PHP de eliminare a caracterelor din siruri

	Functie
	Descriere

	chop(s)
	- Returneaza valoarea lui 's', eliminând spatiile albe de la extremitatea din dreapta a sirului. Similar cu rtrim()

	ltrim(s)
	- Returneaza valoarea lui 's', eliminând spatiile albe de la extremitatea din stânga a sirului

	rtrim(s)
	- Returneaza valoarea lui 's', eliminând spatiile albe de la extremitatea din dreapta a sirului. Similar cu chop()

	trim(s)
	- Returneaza valoarea lui 's', eliminând spatiile albe de la ambele extremitati


- Functia strtoupper() returneaza valoarea argumentului, convertita la majuscule. 
- Functia strtolower{) returneaza valoarea argumentului, convertita la minuscule. 
- Functia ucfirst{) returneaza valoarea argumentului, cu primul caracter din sir majuscula. 
Nici una din functii nu modifica valoarea argumentului, valoarea convertita este cea returnata ca rezultat al functiei.
Iata un scurt exemplu, care prezinta modul de operare a acestor functii:
<?php
$s = "abcdefg";
$rezultat = strtoupper($s);
$rezultat2 = ucfirst($s);
echo "<br />strtoupper('$s'): $rezultat";
echo "<br />ucfirst('$s'): $rezultat2";
$s = "ABCDE";
$rezultat = strtolower($s);
echo "<br />strtolower('$s'): $rezultat";
?>

Scriptul de mai sus va afisa:

strtoupper(abcdefg): ABCDEFG
ucfirst(abcdefg): Abcdefg
strtolower(ABCDE): abcde

2. Compararea sirurilor

PHP furnizeaza patru functii care sunt deosebit de utile pentru compararea sirurilor. Aceste functii sunt enumerate în tabelul urmator.
Fiecare functie returneaza o valoare al carei semn determina rezultatul comparatiei; nu trebuie sa încercati sa interpretati valoarea returnata efectiva.

	Functii PHP de comparatie între siruri

	Functia
	Descriere

	strcasecmp(s1, s2)
	- Executa o comparatie fara sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule. Returneaza o valoare mai mica decât zero daca 's1' este mai mic decât 's2', o valoare mai mare decât zero daca 's1' este mai mare decât 's2', respectiv 0 în celelalte cazuri.

	strcmp(s1, s2)
	- Executa o comparatie cu sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule. Returneaza o valoare mai mica decât zero daca 's1' este mai mic decât 's2', o valoare mai mare decât zero daca 's1' este mai mare decât 's2', respectiv 0 în celelalte cazuri.

	strncasecmp(s1, s2, n)
	- Executa o comparatie fara sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule. La comparatie sunt luate în considerare un numar de 'n' caractere. Returneaza o valoare mai mica decât zero daca 's1' este mai mic decât 's2', o valoare mai mare decât zero daca 's1' este mai mare decât 's2', respectiv 0 în celelalte cazuri.

	strncmp(s1,s2, n)
	- Executa o comparatie cu sensibilitate la diferenta între majuscule si minuscule. La com​paratie sunt luate în considerare un numar de 'n' caractere. Returneaza o valoare mai mica decât zero daca 's1' este mai mic decât 's2', o valoare mai mare decât zero daca 's1' este mai mare decât 's2', respectiv 0 în celelalte cazuri.


Datele de iesire va arata ca functia strcasecmp() a identificat sirul "abcd" ca fiind mai mic decât "ABCE", in schimb, functia strcmp(), la fel ca si functia strncmp(), a identificat sirul "abcd" ca fiind mai mare decât "ABCE". Aceasta s-a întâmplat deoarece literele minuscule au în secventa ASCII o pozitie superioara literelor scrise cu majuscule; litera 'A' are valoarea ASCII 65, iar litera 'a' are valoarea ASCII 97.
De asemenea, datele de iesire arata ca functia strncasecmp() a identificat sirul "s1" ca egal cu "s2", deoarece au fost luate in considerare numai primele 3 caractere.

3. Descoperirea si extragerea sub-sirurilor

PHP include numeroase functii care gasesc si extrag sub-tiruri, adica parti dintr-un sir. Cele mai importante functii de acest gen sunt rezumate în tabelul urmator:

	Functii PHP de extragere si cautare

	Functie
	Descriere

	strchr(s1,s2)
	- Returneaza toate sirurile 's1' de la prima aparitie a sirului 's2' si pâna la sfârsit. Daca 's1' nu este gasit, functia returneaza FALSE. Functia strstr()executa aceeasi operatie

	stristr(s1,s2)
	- Returneaza toate sirurile 's1' de la prima aparitie a sirului 's2' si pâna la sfârsit. Daca 's1' nu este gasit, functia returneaza FALSE. Sirurile 's1' si 's2' sunt comparate fara a se tine cont daca literele sunt majuscule sau minuscule

	strpos(s1,s2)
	- Returneaza pozitia (nr. intreg) a primei aparitii a sirului 's2' în 's1'.Daca 's2' nu este gasit, functia returneaza FALSE

	strrchr(s1,s2)
	- Returneaza toate sirurile 's1' de la ultima aparitie a sirului 's2' si pâna la sfârsit. Daca 's1' nu este gasit, functia returneaza FALSE. La comparatie este folosit numai primul caracter al sirului 's2'

	strstr(s1,s2)
	- Returneaza toate sirurile 's1' de la prima aparitie a sirului 's2' si pâna la sfârsit. Daca 's1' nu este gasit, functia returneaza FALSE. Functia strchr()executa aceeasi operatie

	substr(s, starf) 
substr(s, start, lung)
	- Returneaza portiunea sirului 's' specificata de indexul întreg 'start' respectiv de indexurile 'start' si 'lung'. Prima pozitie a sirului este pozitia 0.


Iata un exemplu simplu, care prezinta modalitatile de utilizare a mai multor functii de extragere si cautare:

<?php
$s = "the cat on the mat near the bat";
$b = "at";
$n = strpos($s, $b);
echo "<br /> strpos(\"$s\", \"$b\"): $n";

$s = "the cat on the mat near the bat";
$b = "at";
$n = strchr($s, $b);
echo "<br /> strchr(\"$s\", \"$b\"): $n";

$s = "the cat on the mat near the bat";
$b = "at";
$n = strrchr($s, $b);
echo "<br /> strrchr(\"$s\", \"$b\"): $n";

$s = "the cat on the mat near the bat";
$rezultat = substr($s, 4, 3);
echo "<br /> substr(\"$s\", 4, 3): $rezultat";
?>

Studiati cu atentie scriptul si tabelul de mai sus pentru a intelege datele de iesire. Iata si datele de iesire:
strpos("the cat on the mat near the bat", "at"): 5
strchr("the cat on the mat near the bat", "at"): at on the mat near the bat
strrchr("the cat on the mat near the bat", "at"): at
substr("the cat on the mat near the bat", 4, 3): cat

O potentiala dificultate în utilizarea functiei strpos() consta în aceea ca poate fi greu de sesizat diferenta dintre valoarea returnata 0, care arata ca sub-sirul a fost gasit în pozitia initiala a sirului, si valoarea returnata FALSE, care arata ca sub-sirul nu a fost gasit.
Iata un scurt exemplu care indica un mod adecvat de testare a valorii returnate de functia strpos(), astfel încât sa se poata face diferenta între cele doua rezultate:
<?php
$poz = strpos($s1, $s2);
if ($poz == FALSE) { 
      echo "<br /> sub-sirul nu a fost gasit";
}
?>

Procedeul prezentat foloseste operatorul de identitate (==) pentru a determina daca valoarea returnata este identica - nu doar aritmetic egala - cu valoarea FALSE.

4. Înlocuirea unui sub-sir

O operatie frecvent folosita în programare consta în gasirea unui sub-sir si înlocuirea sa cu o valoare noua. PHP are doua functii deosebit de utile pentru asemenea operatii, si anume str_replace() si substr_replace(). 
Mai jos sunt prezentate pe scurt aceste functii. 
Remarcati ca functia str_replace() noteaza sub-sirul prin valoarea sa, în timp ce functia substr_replace() noteaza sub-sirul prin pozitia sa în interiorul sirului subiect.

· str_replace(cauta, înlocuire, subiect) - Se cauta în sirul 'subiect' sub-sirul 'cauta'; daca sub-sirul este gasit, returneaza valoarea 'subiect', înlocuindu-se prima aparitie a sirului 'cauta' cu 'înlocuire'.

· substr_replace(subiect, înlocuire, start, lungime) - Returneaza valoarea 'subiect', înlocuind sub-siruf care începe de la 'start' si având lungimea 'lungime' cu sirul 'înlocuire'.

Iata un exemplu care prezinta modul de utilizare a acestor functii:

<?php
$subiect = "the cat on the mat near the bat";
echo "<br /> Subiect : $subiect";

$cauta = "cat";
$inlocuire = "DOG";
$rezultat = str_replace($cauta, $inlocuire, $subiect);
echo "<br /> str_replace : $rezultat";

$inlocuire = "CAT";
$rezultat = substr_replace($subiect, $inlocuire, 4, 3);
echo "<br /> substr_replace : $rezultat";
?>

Iata si rezultatul exemplului :

Subiect : the cat on the mat near the bat
str_replace : the DOG on the mat near the bat
substr_replace : the CAT on the mat near the bat

Functii pentru siruri (strings)

Aici gasiti cateva din cele mai utile functii PHP pentru siruri (strings).


addslashes("sir") - Adauga caracterul \ (backslash) inaintea ghilimelelor simple si duble, a lui backslash si NULL (NULL byte). Ca pretectie, de exemplu cand sirul e adaugat intr-o baza de date.

bin2hex('sir') - Returneaza forma hexadecimala a lui 'sir'

chr(ascii)- Returneaza caracterul reprezentat de codul ASCII din parametru.

chunk_split("sir", nr, 'sep') - Imparte "sir" in mai multe sub-siruri, avand lungimea de caractere "nr" si separate prin "sep".
echo 'sir' - Afiseaza in browser continutul 'sir'.
explode('sep', "sir") - Creaza un Array (matrice) cu partile din "sir" separate prin "sep". Fiecare sub-sir delimitat de "sep" devine un element in matrice. Este inversul lui "implode()".

html_entity_decode("sir") - Decodeaza entitatile html din "sir". E opusul lui "htmlentities()"
htmlentities("sir") - Converteste toate caracterele specifice din sir in entitati HTML.

htmlspecialchars_decode("sir") - Converteste entitatile HTML, ce pot fi codificate cu "htmlspecialchars()", inapoi la forma de caracter.

htmlspecialchars("sir") - Converteste doar caracterele ghilimele, & < si > din "sir" in entitati HTML.

md5("sir") - Codifica sirul cu algoritmul MD5, returnand un sir codat cu 32 de caractere.

rtrim("sir", 'caracters') - Sterge din partea dreapta a sirului caracterele specificate la "caracters", care poate fi un singur caracter sau un sir. Daca al doilea parametru nu e specificat, va sterge spatiile libere din dreappta.

sha1("sir") - Similar cu "md5()", aceasta functie codifica sirul cu algoritmul SHA1 (US Secure Hash Algorithm 1), returnand un sir codat cu 40 de caractere.
str_ireplace("old", "new", "sir") - Inlocuieste in "sir" caracterele specificate la "old" cu cele de la "new", fara a tine cont de majuscule sau litere mici. "old" si "new" pot fi si de tip Array.

str_replace("old", "new", "sir") - Similar cu "str_ireplace()", inlocuieste in "sir" caracterele specificate la "old" cu cele de la "new", dar este case-sensitive (tine cont de majuscule si litere mici). "old" si "new" pot fi si de tip Array.

str_repeat("sir", nr) - Returneaza un sir in cara parametrul "sir" e repetat de "nr" ori.

str_shuffle("sir") - Amesteca aleator caracterele din "sir".

str_split("sir", nr) - Transforma "sir" in Array, impartind pentru fiecare element sub-siruri cu lungimea de "nr" caractere. Daca "nr" nu e specifcat, fiecare caracter din sir va deveni un element in matrice.

str_word_count("sir") - Returneaza numarul de cuvinte din sir.

strcasecmp("sir1", "sir2") - Compara cele doua siruri date ca parametri, fara diferenta intre majuscule si litere mici. Returneaza 0 daca sirurile sunt egale, < 0 daca "sir1" e mai mic decat "sir2" sau > 0 daca "sir1" e mai mare decat "sir2"

strcmp("sir1", "sir2") - Similar cu "strcasecmp()", diferenta fiind ca face o comparatie ce tine cont de majuscule si litere mici.

strcspn("sir", 'car') - Returneaza lungimea primului segment din "sir" ce nu contine nici un caracter specificat la 'car'

strip_tags("sir") - Sterge tag-urile HTML si PHP din "sir".

stripslashes("sir") - Returneaza "sir" fara caracterele backslashes adaugate. Inversul lui "addslashes()"

stripos("sir", "sub-sir") - Returneaza pozitia de unde incepe "sub-sir" in "sir" (incepand de la 0), fara diferenta intre litere mici si majuscule. Daca "sub-sir" nu e gasit, returneaza FALSE.

strpos("sir", "sub-sir") - Returneaza pozitia de unde incepe "sub-sir" in "sir" (incepand de la 0), case-sensitive, tinand cont de litere mici si majuscule. Daca "sub-sir" nu e gasit, returneaza FALSE.

stristr("sir", 'car') - Returneaza tot sub-sirul din "sir", care incepe de la prima aparitie a lui 'car', fara diferenta intre majuscule si litere mici. Daca nu e gasit 'car', returneaza FALSE.

strstr("sir", 'car') - Returneaza tot sub-sirul din "sir", care incepe de la prima aparitie a lui 'car', case-sensitive (cu deosebire intre majuscule si litere mici). Daca nu e gasit 'car', returneaza FALSE.

strlen("sir") - Returneaza lungimea lui "sir" (numarul de caractere).

strrchr("sir", "sub-sir") - Returneaza bucata ramasa din "sir" incepand de la ultimul caracter din "sub-sir" gasit in "sir". Functia e case-sensitive. Daca "sub-sir" nu se gaseste in "sir", returneaza FALSE.

strrev("sir") - Inverseaza sir-ul.

strtolower("sir") - Transforma toate literele din sir in litere mici.

strtoupper("sir") - Transforma toate literele din sir in majuscule (litere mici).

substr_count("sir", "sub_sir") - Returneaza numarul de cate ori "sub_sir" se gaseste in "sir". Functia este case-sensitive.

substr("sir", start, lungime) - Returneaza portiunea din "sir" care incepe de la "start", cu lungimea de caractere "lungime". Daca parametrul "lungime" nu e specificat, se considera pana la sfarsitul sirului.

trim("sir", 'del') - Sterge din marginile sirului caracter-ul (caracterele) specificate la "del". Daca al doilea parametru, "del", nu e adaugat, sterge spatiile libere din marginile sirului.

ucfirst("sir") - Transforma primul caracter din "sir" in litera mare.

ucwords("sir") - Transforma primul caracter al fiecarui cuvant din "sir" in litera mare.

nl2br("sir") - Inlocuieste caracterele de rand nou (\r\n si \n) cu tagul HTML BR. Functie utila cand sirul e preluat dintr-un textarea.
wordwrap("sir", lungime, "sep", true) - Imparte "sir" la numarul de caractere specificat de "lungime", separand prin "sep" partile astfel obtinute. Functie utila cand se doreste scurtarea liniilor sau cuvintelor prea lungi. Daca "true" nu e specificat, va imparti doar randurile, lasand cuvintele neafectate.

Utilizarea variabilelor cookie

Accesul la variabilele cookie

Valorile majoritatii variabilelor dispar atunci când scriptul PHP care le contine îsi încheie executia. Spre deosebire de acestea, valorile variabilelor cookie se pot pastra un timp indefinit. Pentru ca valorile lor sa se poata pastra, browserul utilizatorului stocheaza variabilele cookie în unitatea de hard-disc a utilizatorului.
Majoritatea navigatoarelor de Web au posibilitatea sa activeze/dezactiveze cookie-urile. Trebuie sa tineti cont de acest lucru cand doriti sa folositi cookie in scripturile dv., totusi, comform statisticilor, in jur de 1% dintre utilizatori au optiunea cookie dezactivata.
PHP pune la dispozitia utilizatorilor functii pentru transmiterea cookie-urilor de la server la browser, si modalitati de citire a cookie-urilor.
Pentru a citi cooki-urile puteti utiliza variabila PHP de tip tablou $_COOKIE sau$_HTTP_COOKIE_VARS, acestea contin numele si valoarea fiecarei variabile cookie curenta. Daca doriti sa obtineti acces la acest tablou, puteti folosi un program ca urmatorul:

· Foreach($_COOKIE as $nume => $valoare)
echo "<br /> $nume => $valoare";
- $_COOKIE['numeCookie'] este o variabila super-globala, putand fi accesata si in functii fara a mai specifica "global".
2. Crearea unei variabile cookie

Un lucru important de retinut este faptul ca cookie-urile trebuie sa fie transmise la browser inaintea oricarei alte informatii.
Pentru a evita problemele, asigurati-va ca un script PHP care stabileste o valoare a unei variabile cookie este plasat în partea superioara a fisierului, fara caractere de tip spatiu alb care sa-l preceada. De asemenea, stabiliti valoarea variabilei cookie înainte de a executa o instructiune 'echo' sau o alta instructiune PHP care trimite browserului date de iesire.
Pentru a crea o variabila cookie, folositi functia setcookie(), care are urmatoarea forma:

· setcookie(numeCookie, valoare, expirare)
- Argumentul 'numeCookie' specifica numele variabilei cookie, iar argumentul 'valoare' specifica valoarea variabilei.
- Valoarea variabilei cookie este automat transmisa "urlencode" si cand este primita e automat decodata.
- Argumentul 'expirare' indica momentul expirarii variabilei cookie; dupa ora specificata, variabila cookie nu mai este accesibila.
În general, este convenabil sa se specifice momentul expirarii folosind functia time(), care returneaza intervalul de timp (exprimat în secunde) scurs de la 1 ianuarie 1970. Puteti adauga o valoare de tip decalaj (offset), care specifica intervalul de timp pe durata caruia variabila cookie trebuie sa fie accesibila.
Folosind aceasta functie se pot transmite mai multe cookie-uri succesiv; protocoalele Web limiteaza insa la maximum 20 numarul cookie-urilor ce pot fi trimise aceluiasi utilizator.
De exemplu, sa luam în considerare urmatoarea instructiune:
· setcookie("fruct", "banana", time()+3600);
Aceasta instructiune creeaza o variabila cookie denumita 'fruct', care are valoarea 'banana'. Variabila cookie va fi disponibila timp de o ora (3600 secunde) de la crearea sa.
Daca preferati, puteti specifica momentul expirarii folosind functia mktime(). Aceasta functie are urmatoarea forma:
· mktime(ore, minute, secunde, luna, zi, an)
De exemplu, urmatoarea instructiune creeaza o variabila cookie care expira la o secunda dupa miezul noptii primei zile a anului 2009:

· Setcookie("fruct", "banana", mktime(0, 0, 1, 1, 1, 2009));
3. Stergerea unei variabile cookie

Deoarece o variabila cookie are o data de expirare, aceasta va fi stearsa automat la un oarecare interval de timp dupa crearea sa. Totusi, puteti sterge o variabila cookie imediat. Pentru aceasta, fixati momentul expirarii variabilei cookie la un moment de timp in trecut.
De exemplu, pentru a sterge o variabila cookie denumita 'fruct', puteti folosi urmatoarea instructiune:

· setcookie("fruct", "", time()-3600);
Aceasta instructiune stabileste timpul de expirare cu o ora (3600 de secunde) în urma. 
Remarcati ca valoarea variabilei cookie este exprimata sub forma unui sir vid (""); din moment ce variabila cookie nu va mai fi disponibila, valoarea sa nu mai are importanta.
4. Specificarea accesului la o variabila cookie si alte optiuni

Functia setcookie() poate prelua maximum sase argumente.
Iata formatul complet al functiei setcookie():

· setcookie(nume, valoare, expirare, cale, domeniu, secure)
Argumentele 'nume', 'valoare' si 'expirare' au fost descrise în sectiunea precedenta.
- Argumentul 'cale' va permite sa specificati calea URL asociata variabilei cookie. În mod prestabilit, variabila cookie este disponibila pentru scripturile din catalogul care contine scriptul în care a fost configurata variabila respectiva, precum si pentrul scripturile din sub-cataloagele aferente catalogului respectiv. În particular, scripturilor din cataloagele parinte ale catalogului care contine scriptul nu li se permite accesul prestabilit la variabila cookie.
Pentru a pune variabila cookie la dispozitia scripturilor dintr-un anumit catalog si cataloagele sale, specificati o valoare a argumentului 'cale'. De exemplu, pentru a pune variabila cookie la dispozitia întregului arbore de cataloage, specificati " /" ca valoare a argumentului cale; pentru a face variabila cookie disponibila în catalogul "/test" si în sub-cataloagele sale, specificati "/test/" ca valoare a argumentului 'cale'.
- Daca nu este specificat nici un argument 'domeniu', o variabila cookie este disponibila numai pentru scripturile din domeniul Web care a creat variabila respectiva. Argumentul 'domeniu' va permite sa specificati numele de domeniu asociat unei variabile cookie. În consecinta, variabila cookie va fi disponibila numai pentru siturile Web din cadrul domeniului specificat. De exemplu, sa presupunem ca un script din serverul Webhttp://www.subdomeniu.domeniu.com creeaza o variabila cookie. În mod prestabilit, variabila cookie este disponibila numai pentru gazda respectiva. Cu toate acestea, puteti face variabila cookie disponibila pe întreg domeniul 'subdomeniu.domeniu.com', specificând "subdomeniu.domeniu.com" ca valoare a argumentului 'domeniu'.
- Argumentul 'secure' este o valoare întreaga, care specifica daca variabila cookie trebuie trimisa prin intermediul unei conexiuni sigure (HTTPS). Specificati valoarea l pentru a împiedica transmiterea variabilei cookie în cazul în care conexiunea nu este sigura; pentru a permite transmiterea variabilei cookie prin conexiuni HTTP obisnuite, specificati valoarea 0.

Lucrul cu fisiere
· Invatati sa obtineti atributele unui fisier

· Invatati despre privilegiile unui fisier si utilizarea acestora

· Invatati sa deschideti si sa inchideti fisiere

1. Obtinerea atributelor unui fisier

Privilegiile asociate unui fisier sau unui catalog determina operatiile pe care le poate executa un utilizator cu fisierul sau catalogul respectiv.
Pentru a adauga un fisier intr-un director, folosind PHP, trebuie sa aveti permisiunea de scriere in acel director, de asemenea, pentru a adauga date intr-un fisier, trebuie sa aveti permisiunea de scriere in fisierul respectiv.
Aceste permisiuni sunt date (configurate) de administratorul sistemului respectiv.
PHP furnizeaza numeroase functii care va permit sa obtineti informatii care descriu un fisier. Tabelul urmator rezuma cele mai cunoscute dintre aceste functii.

	Functii PHP pentru obtinerea atributelor unui fisier

	Functie
	Descriere

	file_exists()
	- Returneaza TRUE daca fisierul specificat exista, respectiv FALSE în caz contrar

	fileatime()
	- Returneaza timpul de acces la fisier sub forma de amprenta de timp UNIX.

	filectime()
	- Returneaza timpul de modificare al i-nodului (structura de date care contine informatii despre fisiere UNIX - N. T.) sub forma de amprenta de timp UNIX.

	filegroup()
	- Returneaza identificatorul numeric al grupului care detine fisierul

	filemtime()
	- Returneaza momentul de timp al modificarii fisierului sub forma de amprenta de timp UNIX

	fileowner()
	- Returneaza identificatorul numeric de utilizator al fisierului

	fileperms()
	- Returneaza permisiunile fisierului

	filesize()
	- Returneaza dimensiunea fisierului, în octeti

	filetype()
	- Returneaza tipul fisierului, în speta "fifo", "char", "dir", "block", "link", "file" sau "unknown"

	is_dir()
	- Returneaza TRUE daca directorul specificat exista; în caz contrar, returneaza FALSE

	is_file()
	- Returneaza TRUE daca fisierul specificat exista; în caz contrar, returneaza FALSE

	is_readable()
	- Returneaza TRUE daca fisierul specificat exista si poate fi citit; în caz contrar, returneaza FALSE

	is_writable()
	- Returneaza TRUE daca fisierul specificat exista si se poate scrie în acel fisier; în caz contrar, returneaza FALSE


Functiile fileowner() si filegroup() returneaza fiecare un identificator numeric; puteti converti identificatorul numeric într-un sir prin invocarea functiei posix_getpwuid() cu un identificator de utilizator, respectiv a functieiposix_getgrgid() cu un identificat de grup. Acestea returneaza informatii despre identificatorul precizat.


4. Deschiderea unui fisier

Inainte de a putea citi sau scrie într-un fisier, trebuie sa deschideti fisierul folosind functia fopen().

· fopen("nume_fisier", "mod")
- unde 'nume_fisier' specifica numele si calea spre fisierul care urmeaza a fi deschis, iar 'mod' indica tipul de acces dorit.
Modurile de deschidere a unui fisier sunt urmatoarele:

r - Permite doar citirea fisierului
r+ - Citire sau scriere de la inceputul fisierului
w - Creaza fisierul daca nu exista si suprascrie datele existente
w+ - Citire sau scriere; la scriere , creeaza fisierul daca nu exista si suprascrie datele existente
a - Adaugare; Creaza fisierul daca nu exista si adauga datele noi la sfarsitul fisierului existent
a+ - Citire sau scriere; la scriere, creaza fisierul daca nu exista si adauga datele noi la sfarsitul fisierului existent
x - Doar scriere; Creaza fisierul daca nu exista si genereaza un averisment daca acesta exista
x+ - Citire sau scriere; Creaza fisierul daca nu exista si genereaza un averisment daca acesta exista
b - Deschide fisierul in mod binar

Functia fopen() returneaza FALSE daca PHP nu a reusit sa deschida fisierul, în caz contrar, returneaza o valoare care contine un întreg, numit "identificator de fisier", care se foloseste pentru identificarea unui fisier de catre functiile care executa operatii cu fisiere.
De exemplu, instructiunea urmatoare deschide fisierul 'carte.txt' pentru citire:
· $fh = fopen("carte.txt", "r");
Sub Microsoft Windows, fisierele ASCII si fisierele binare sunt tratate în mod diferit. Când deschideti un fisier binar sub Windows, specificati "b" ca al doilea caracter al modului; de exemplu, "rb" pentru citire, "wb" pentru scriere, "a+b" pentru citire si adaugare. Daca nu procedati astfel, citirile din fisier si alte operatii se vor încheia prematur sau vor esua.

5. Verificarea finalizarii unei operatii cu un fisier

Operatiile cu fisiere (inclusiv cele legate de deschiderea, citirea unui fisier si scrierea într-un fisier) pot esua dintr-o varietate de motive. Deci, este important sa verificati daca fiecare operatie s-a încheiat cu succes. 
Iata o modalitate în care puteti proceda:

<?php
$fh = fopen("carte.txt", "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Nu a fost deschis fisierul carte.txt.";
}
?>

Functia fopen() returneaza FALSE daca nu reuseste sa deschida fisierul. In acest caz, scriptul executa instructiuneaecho care afisaza un mesaj.
O forma alternativa mai simpla foloseste operatorul OR (SAU):

<?php
($fh = fopen("carte.txt", "rb")) 
      OR die("Nu a fost deschis fisierul carte.txt.");
?>

6. Inchiderea unui fisier

Un fisier deschis consuma resursele sistemului. Când un script a terminat de utilizat un fisier, scriptul trebuie sa închida fisierul, eliberând aceste resurse. 
La sfârsitul unui script, PHP închide în mod automat fisierele deschise. Totusi, la programare se recomanda sa închideti fisierele mai rapid, ori de câte ori este posibil.
Pentru a închide un fisier, folositi functia fclose():

· fclose(identificator_fisier)
- 'identificator_fisier' este identificatorul fisierului, returnat la deschiderea acestuia cu functia fopen()
Iata un exemplu caracteristic de deschidere, utilizare si închidere a unui fisier:
<?php
$fh = fopen("carte.txt", "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Nu a fost deschis fisierul carte.txt.";
}
// Aici se insereaza instructiunile care folosesc fisierul deschis
fclose($fh);
?>

Citirea dintr-un fisier

PHP furnizeaza o varietate de functii pentru citirea fisierelor. Una dintre acestea estefread(), care are urmatoarea forma:
                fread(identificator_fisier, lungime)
Argumentul 'identificator_fisier' este valoarea returnata de functia fopen(), iar argumentul 'lungime' specifica numarul maxim de octeti care vor fi cititi. Octetii cititi din fisier sunt returnati sub forma de valoare de tip sir. Daca operatia de citire întâlneste sfârsitul fisierului, PHP va returna mai putin de lungime octeti data.
Iata un exemplu de citire si de afisare a unui text dintr-un fisier, folosind functiafopen() (Fisierul "carte.txt" folosit ca test in exemplele de mai jos trebuie sa se afle in acelasi director in care este si scriptul php):

<?php
$fh = @fopen("carte.txt", "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Nu a fost deschis fisierul carte.txt.";
}
else {
      $s = fread($fh, 256);
      echo "<br /> Citeste: $s"; 
      fclose($fh); 
}
?>

Exemplul citeste maximum 256 de octeti din fisier daca fisierul a fost deschis. 
- Am folosit caracterul @ in fata functiei "fopen()" pentru a impedica afisarea erorilor de la server in cazul cand fisierul nu poate fi deschis. Este deja functia "if()" care verifica si afiseaza mesaj in caz de nedeschidere a fisierului.
Pentru a citi un numar mai mare sau mai mic de octeti, modificati valoarea argumentului lungime al functieifread().

PHP include o functie conexa, denumita fgetc(), care citeste un octet din fisierul specificat.

Pentru a citi si a afisa întregul continut al fisierului, puteti folosi functia filesize() pentru a furniza valoarea argumentului lungime, astfel:

<?php
$nume = "carte.txt";
$fh = @fopen($nume, "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Nu a fost deschis fisierul carte.txt.";
}
else { 
      $l = filesize($nume); 
      $s = fread($fh, $l); 
      echo "<br /> Citeste: $s"; 
      fclose($fh); 
}
?>

Citirea unei linii de text

Se obisnuieste frecvent citirea linie cu linie a unui text dintr-un fisier.
Functia fgets() citeste o linie dintr-un fisier; functia are urmatoarea forma: 
                fgets(identificator_fisier, lungime)
- Argumentul 'identificator_fisier' este o valoare returnata de functia fopen(); aici, argumentul 'lungime' specifica numarul maxim de octeti dintr-o linie care vor fi cititi, minus o unitate, pentru a permite includerea caracterului de terminare a liniei (acesta poate fi omis si va citi toata linia). Octetii cititi din fisier sunt returnati ca valoare de tip sir.


3. Citirea linie cu linie a unui întreg fisier

În general, dintr-un fisier trebuie citit mai mult decât prima linie a acestuia. Pentru aceasta, un script trebuie sa dispuna de o modalitate de a determina momentul când fisierul a fost citit în totalitate.
Functia feof() are chiar acest scop, returnând o valoare care arata daca s-a ajuns sau nu la sfârsitul fisierului. Functia are urmatoarea forma: 
                feof(identificator_fisier)
Argumentul 'identificator_fisier' este valoarea returnata de functia fopen(). 
Functia feof() returneaza TRUE daca fisierul specificat este la sfârsit; în caz contrar, returneaza FALSE.
Iata cum se poate folosi functia feof() pentru a controla procesul de citire a unui întreg fisier, linie cu linie:

<?php
$nume = "carte.txt";
$fh = @fopen($nume, "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Fisieru carte.txt nu a putut fi deschis";
}
while (!feof($fh)) { 
      $s = fgets($fh, 256); 
      echo "<br /> Citeste : $s";
}
fclose($fh);
?>

- Instructiunea "while" asigura faptul ca functia fgets() este apelata în mod repetat, pâna la citirea tuturor liniilor.

O alta modalitate simpla de a citi linie cu linie un întreg fisier consta în a folosi functia file(). Aceasta functie returneaza un tablou în care fiecare element contine o linie a fisierului specificat. 
Iata un exemplu care foloseste functia file() pentru a citi si pentru a afisa continutul unui fisier:
<?php
$tablou = file("carte.txt");
foreach ($tablou as $s) { 
      echo "<br /> Citeste : $s";
}
?>

Aceasta metoda nu este adecvata pentru fisiere de foarte mari dimensiuni, deoarece în tablou este încarcat întregul continut al fisierului, ceea ce poate necesita o cantitate de memorie superioara celei disponibile.

4. Afisarea continutului unui fisier

PHP furnizeaza doua functii care faciliteaza afisarea continutului unui fisier.
- Una dintre functii, fpassthru(), necesita un argument care specifica identificatorul fisierului care urmeaza sa fie afisat:

· $fh = fopen("carte.txt", "rb");
fpassthru($fh);
Dupa ce a afisat fisierul, functia îl închide automat.
- Cealalta functie, readfile(), necesita numai numele sau calea fisierului:

· readfile("carte.txt");
5. Navigarea printr-un fisier

Fiecare fisier are un pointer asociat care indica pozitia octetului unde se va produce urmatoarea operatie.
Puteti folosi functia rewind() pentru a readuce pointerul la începutul fisierului. Functia are urmatoarea forma ('identificator_fisier' este identificatorul de fisier returnat de functia fopen()): 
                rewind(identificator_fisier)
Nu puteti readuce pointerul unui fisier la începutul propriu-zis al unui fisier daca fisierul a fost deschis pentru un acces de tip atasare, adica într-unul din modurile 'a' sau 'a+'.

Iata un exemplu care prezinta modul de utilizare a functiei rewind() pentru a afisa de doua ori continutul unui fisier:

<?php
$nume = "carte.txt";
$fh = @fopen($nume, "rb");
if (!$fh) { 
      echo "Fisieru carte.txt nu a putut fi deschis";
}
while (!feof($fh)) { 
      $s = fgets($fh, 256); 
      echo "<br /> Citeste : $s";
}
// Deruleaza la inceputul fisierului si reia redarea acestuia
rewind($fh);
while (!feof($fh)) { 
      $s = fgets($fh, 256); 
      echo "<br /> Citeste \$s : $s";
}
fclose($fh);
?>

Daca se produce vreo eroare, functia rewind() returneaza zero.
Desi functia rewind() este utila în caz de nevoie, necesitatea de a readuce un pointer de fisier la începutul fisierului nu este chiar atât de frecventa.
Functia fseek() furnizeaza o mai mare flexibilitate, permitându-va sa pozitionari pointerul de fisier astfel încât sa puteti citi sau scrie în orice punct al fisierului.
Functia are doua forme, cea mai simpla fiind urmatoarea: 
                fseek(identificator_fisier, offset)
unde 'identificator_fisier' este identificatorul de fisier returnat de functia fopen(), iar 'offset' este pozitia dorita a pointerului de fisier, specificata în octeti, în raport cu începutul fisierului.
In caz de reusita, functia fseek() returneaza 0; în caz contrar, returneaza -l .
O forma alternativa a functiei asigura un grad superior de flexibilitate, avand urmatoarea forma: 
                fseek(identificator_fisier, offset, baza)
unde 'identificator_fisier' si 'offset' au semnificatiile definite anterior, iar 'baza' ia una ; dintre urmatoarele valori:
· SEEK_SET, care stabileste pozitia pointerului de fisier în raport cu începutul fisierului

· SEEK_CUR, care stabileste pozitia pointerului de fisier în raport cu valoarea curenta a pointerului

· SEEK_END, care stabileste pozitia pointerului de fisier relativ la sfârsitul fisierului

Valoarea argumentului 'offset' poate fi pozitiva, negativa sau zero. 
De exemplu, pentru a pozitiona pointerul cu 1000 de octeti înainte de sfârsitul fisierului, emiteti urmatorul apel de functie:

fseek($fh, -1000, SEEK_END)

Pentru a obtine valoarea curenta a pointerului de fisier, folositi functia ftell(), care are urmatoarea forma:
· ftell(identificator_fisier)
Functia returneaza valoarea curenta a identificatorului de fisier, respectiv valoarea zero daca functia esueaza.

6. Scrierea într-un fisier

Pentru a scrie intr-un fisier se foloseste functia fwrite(), aceasta are urmatoarea forma: 
                fwrite(identificator_fisier, date);
- Unde 'identificator_fisier' este identificatorul de fisier returnat de functia fopen(), iar 'date' este o valoare sir care determina datele care urmeaza a fi scrise.
Daca executia functiei reuseste, returneaza numarul octetilor scrisi; în caz contrar, returneaza valoarea —l.
Iata un exemplu care prezinta modul de scriere a datelor într-un fisier:

<?php
$nume = "carte.txt";
$fh = @fopen($nume, "ab");
if (!$fh) { 
      echo "Nu a fost deschis fisierul carte.txt.";
}
else { 
      $ok = fwrite($fh, "Acestea sunt datele adaugate \n"); 
      echo "<br /> Rezultatul scris este: $ok"; 
      fclose($fh);
}
?>

Acest script va avea urmatoarele date de iesire:

Rezultatul scris este: 30
- Programul prezentat în exemplul anterior scrie în fisierul "carte.txt" o linie de text. Deoarece fisierul a fost deschis folosind modul "a", datele sunt atasate la fisier; cu alte cuvinte, datele sunt scrise la sfarsit, dupa toate datele existente în fisier.
Observati ca a fost scris si un caracter de terminare a liniei ("\n"), astfel încât fisierul sa poata fi citit linie cu linie la un moment de timp ulterior. Daca lucrati cu un fisier text, în general e util sa includeti un caracter de terminare a liniei la sfârsitul fiecarei linii scrise în fisier.
Programul din exemplu scrie în fisier o singura linie de text. Totusi, puteti scrie mai multe linii, daca doriti. Daca apelati functia fwrite() din interiorul unei bucle, aveti posibilitatea de a scrie mai multe linii. Dupa ce ati scris toate liniile de care aveti nevoie, închideti fisierul prin apelarea functiei fclose().
PHP mai furnizeaza si o forma alternativa a functiei fwrite():
· fwrite(identificator_fisier, date, lungime);
Aceasta forma include un al treilea argument, si anume "lungime", care va permite sa specificati numarul maxim de octeti care vor fi scrisi.
Utilizarea de sesiuni PHP

1. Despre sesiuni, crearea unei sesiuni PHP

Sesiunea reprezinta o modalitate prin care PHP retine informatii de la o pagina la alta. 
Odata cu initializarea unei sesiuni, utilizatorul poate pastra anumite variabile chiar daca in continuare viziteaza si alte pagini ale site-ului. In principiu informatia se pastreaza pana la inchiderea browser-ului, sau pana cand utilizatorul distruge in mod intentionat sesiunea curenta.
Lucrurile se desfasoara ca in felul urmator: in momentul cand un user s-a logat la site, PHP atribuie acestuia un identificator unic de sesiune : SID. Acest SID este inglobat intr-un coockie cu numele PHPSESSID si trimis apoi catre browserul utilizatorului. Daca browserul nu suporta cookie-uri sau acestea sunt dezactivate, atunci acest SID este adaugat la adresa URL. In acelasi timp se creeaza pe server un fisier cu numele SID. In continuare daca utilizatorul doreste sa stocheze anumite informatii, acestea vor fi practic scrise in acest fisier SID de pe server.
Sesiunile au urmatoarele avantaje:

· - Pot fi folosite chiar daca browserul utilizatorului nu suporta cookie-uri sau daca acestea sunt dezactivate.

· - Permit stocarea unui volum mare de informatii, spre deosebire de cookie-uri care sunt limitate in aceasta privinta.

· - Sunt mai sigure in raport cu cookie-urile deoarece informatiile nu sunt transmise in mod repetat intre client si server.

Initializarea unei sesiuni se face cu functia :

· session_start()
Aceasta trebuie sa fie printre primele linii de cod dintr-un script PHP, deoarece apelul acestei functii trebuie facut inainte de trimiterii catre browser-ul Web a vreunui cod HTML sau chiar a unui spatiu vid.
Daca folosim stocarea iesirii in buffer, instructiunea session_start() nu trebuie inserata neaparat la inceputul codului.
Instructiunea session_start() nu este necesare daca in fisierul de configurare "php.ini", variabila "session.auto_start" are valoarea TRUE.
Pentru a intelege mai bine modul de lucru cu sesiuni si functia session_start(), folosim un exemplu in care avem o pagina principala "a.php" unde cream o variabila cu numele "userName", atribuindu-i valoarea "MarPlo", pe care o stocam intr-o sesiune PHP, pagina contine o legatura catre o alta pagina "b.php", aceasta din urma va folosi functia session_start() pentru a prelua, prin sesiune, valoarea variabilei "user_name" din pagina "a.php", astfel putem folosi valoarea acestei variabile intr-un script din pagina "b.php".
Continutul fisierului "a.php" este urmatorul:
<?php
//Fisierul a.php

session_start();
    if(!isset($_SESSION['userName']))
        $_SESSION['userName'] = "MarPlo";
?>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html>
<body>
Aceasta este pagina "a.php"
<?php
echo "<br />Variabila de sesiune are valoarea: ". $_SESSION['userName'];
?>
<br />Legatura <a href="b.php">spre pagina b.php</a>
</body>
</html>

Continutul fisierului "b.php" este urmatorul:

<?php

//Fisierul b.php

session_start();
?>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html>
<head>
<title>Pagina b.php</title>
</head>
<body>
Aceasta este pagina b.php

<?php
echo "<br />Variabila de sesiune are valoarea: ". $_SESSION['userName'];
?>

</body>
</html>

Observati ca atribuirea, respectiv citirea variabilelor se face folosind variabila super-globala : _SESSION.
Deschizand prima pagina, "a.php", va fi afisat urmatorul rezultat
Aceasta este pagina "a.php"
Variabila de sesiune are valoarea: MarPlo
Legatura spre pagina b.php

Cand apasam click pe link-ul "spre pagina b.php", se va deschide aceasta pagina, afisand urmatorul continut:

Aceasta este pagina "b.php"
Variabila de sesiune are valoarea: MarPlo

- In acest exemplu se observa ca pagina "b.php" detine informatii despre variabila de sesiune creata in pagina "a.php".

3. Stergerea unei sesiuni

Pentru a putea sterge o sesiune este necesar sa incepem scriptul PHP cu instructiunea: session_start(), ca intotdeauna cand folosim sesiuni.
Pentru a sterge toate variabilele memorate in matricea $_SESSION folosim:

· unset($_SESSION);
Pentru a sterge doar o variabila memorata in sesiune folosim :

· unset($_SESSION['nume_variabila']);
Datele sesiunii sunt memorate in server in fisiere temporare. Pentru a sterge datele sesiunii din server folositi:

· session_destroy()
Iata un exemplu care ilustreaza aceasta procedura:

<?php
// Initializeaza datele sesiunii
session_start();
// Sterge tabloul $_SESSION
unset($_SESSION);
// Sterge datele de sesiune din server
session_destroy();
echo "<br /> Sesiunea curenta a fost inchisa";
?>

PHP MySQL - utilizare MySQL
PHP are trei moduri diferite prin care se poate conecta si interactiona cu baza de date MySQL : extensia MySQL originala (cu functii), MySQL Improved (MySQLi, obiect-orientat), sau PHP Data Objects (PDO, obiect-orientat).
Ele nu pot fi amestecate in acelasi script. Extensia originala MySQL nu mai este activ dezvoltata si nu este recomandat pentru proiecte PHP-MySQL noi.
Documentatia PHP descrie MySQLi ca fiind optiunea preferata recomandata de MySQL pentru proiecte noi.

Conectare la MySQL

Inainte de a putea accesa informatii din baza de date , trebuie creata o conexiune cu serverul MySQL.
Pentru a va conecta la un server MySQL cu PHP si MySQLi, se creaza o instanta de obiect mysqli, cu formula new mysqli(), la care se adauga datele de conectare.
  - Sintaxa:
$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $database, $port);

- $servername - Specifica serverul la care sa se conecteze. Daca adaugati valoarea NULL sau un sir gol "", serverul va folosi valoarea standard: "localhost".
- $username - Specifica numele de utilizator la baza de date MySQL.
$password - Specifica parola utilizatorului pentru conectare.
$database - Optional. Numele bazei de date care contine tabelele.
$port - Optional. Specifica port-ul prin care se face conectarea la serverul MySQL, standard este 3306
-Exemplu:
<?php

// conectare la server

$conn = new mysqli('localhost', 'root', 'pass', 'dbname');

// verifica conexiunea

if (mysqli_connect_errno()) {

  exit('Connect failed: '. mysqli_connect_error());

}

?>

- Aceast cod face conectarea la baza de date numita "dbname", si stocheaza conexiunea in instanta de obiect $conn.
Daca exista erori la conexiune, mysqli_connect_errno() returneaza codul de eroare.
Inchiderea unei conexiuni

Conexiunea va fi inchisa automat cand scriptul se termina. Se recomanda totusi sa inchideti conexiunea mai devreme, cand scriptul nu o mai foloseste. Acest lucru va elibera memoria folosita de conexiune. Pentru a inchide o conexiune se foloseste metoda close() din clasa MySQLi.
  - Exemplu:
<?php

// conectare la server

$conn = new mysqli('localhost', 'root', 'pass', 'dbname');

// verifica conexiunea

if (mysqli_connect_errno()) {

  exit('Connect failed: '. mysqli_connect_error());

}

// ceva cod

$conn->close();         // termina conectarea

// alt cod PHP 
?>

Trimitere date la o adresa de e-mail


Este util sa avem pe o pagina din site un formular prin care vizitatorii sa poata trimite mesaje la o adresa de e-mail. 
Am putea lasa pe pagina doar adresa de e-mail la care vizitatorii sa ne poata contacta, dar aceasta metoda (comoda pt. webmaster) nu este indicata. In primul rand din cauza programelor bot care circula pe net si colecteaza adresele de e-mail de pe site-uri pentru ca mai tarziu sa transmita mail-uri spam. In al doilea rand este mai simplu si mai rapid pentru vizitator sa trimita mesajul direct de pe site.


In cadrul acestei lectii este explicat un mod simplu de utilizare a limbajului PHP pentru a expedia la o adresa de e-mail date sub forma de text, preluate de la un formular HTML. 
Pentru a putea expedia datele la adresa de mail, scripturile PHP trebuie sa fie capabile de a obtine accesul la serviciile SMTP (Simple Mail Transfer Protocol).
Daca folositi serviciile oferite de un "web hosting", majoritatea au implementate aceste functii. 
Daca folositi propriul sistem pentru gazduirea site-ului, sau pentru teste, este nevoie sa aveti instalat si un server SMTP, acesta preia datele prelucrate de modulul PHP si le trimite la adresa de e-mail.
Expedierea mesajelor de e-mail

Configuratia PHP standard accepta expedierea mesajelor de e-mail prin intermediul SMTP (abreviere de la Simple Mail Transfer Protocol). Acesta este protocolul standard folosit pentru transferul mesajelor de e-mail, prin intermediul Internetului.
Mesajele de e-mail sunt alcatuite din doua parti: o serie de antete de mesaj si un corp.
- Antetele de mesaj indica adresa destinatarului si subiectul mail-ului, precum si alte informatii.
- Corpul contine mesajul in sine.

Pentru a trimite datele la o adresa de e-mail, se foloseste functia mail(), care preia 3 argumente principale, avand urmatoarea forma:

mail($to, $subject, $message)
Unde, in ordinea argumentelor:
- primul argument, aici variabila "$to", va contine adresa de e-mail a destinatarului (unde va fi trimis mesajul)
- al doilea argument, aici variabila "$subject", va contine subiect-ul mail-ului
- al treilea argument, aici variabila "$message" va contine mesajul

Functia "mail()" poate contine si alte adrese de e-mail optionale, astfel un al patrulea argument poate fi "From", care indica adresa de e-mail a expeditorului (cel care trimite mesajul).
Functia ar avea astfel urmatoarea forma:

mail($to, $subject, $message, $from )
- Variabila "$from" trebuie sa contina in sir cuvantul "From: " inaintea adresei de e-mail, adica asa:
            $from="From: adresa@de.mail";
- Daca argumentul "$from" nu este specificat, serverul va transmite automat aceasta adresa (in functie de cum este configurat). Astfel, cand primim mail-ul, pe langa subiect vom avea adresa expeditorului, si daca nu este specificata, putem vedea ceva de genul "nobody@localhost.ro" 

Datele pentru aceste argumente, in special al treilea (aici "$message"), pot fi preluate dintr-un formular HTML, folosind functia "$_POST". 
Functia "mail()" returneaza TRUE daca mail-ul a fost acceptat pentru expediere, in caz contrar returneaza FALSE. 


phpMyAdmin





Acum apasati pe butonul de mai sus :Databases pentru a crea o baza de date.





Acum pentru a crea o baza de date completati formularul din mijlocul paginii si apasati Create.





Acum sa creeat bada de date.Dupa aceea apasati pe linkul de susServer:localhost.





Si acum dati pe Privileges.





Va trebui sa creeati un nou user pentru asta apsati pe Add a new user.





Acum va trebui sa completati casutele.

La user name veti pune numele userul , la host veti alege local(sau scrieti localhost) ,dupa aceea puteti parola.

Pentru ca userul poata avea accest la toate comenzile apasati pe Check all
Dupa ce ati completat tot apasati pe butonul Go pentru a creea userul.

3. Desfăşurarea lucrării „Elaborarea baginilor web dinamice”

1. Să se selecteze softul necesar pentru efectuarea lucrării.

2. Să se elaboreze o bază de date în MySQL cu denumirea “BD” utilizînd pagina phpMyAdmin.

2. Să se creeze un utilizator cu numele “user” cu dreptul de select pentru baza de date “BD”. 
2. Să se creeze un utilizator cu numele “crawler” cu drepturile de select, insert și update pentru baza de date “BD”. 
	Id
	Url
	HtmlCnt
	TextCnt
	Objects 
	Keywords
	UpDate


 2. Să se creeze tabel cu numele” Pages” în baza de date “BD”cu următoarele cîmpuri: 
unde:
Id – reprezintă un identificator unic pentru fiecare pagină; 
Url – reprezintă adresa unică a paginii cercetate;
HtmlCnt – conține conținutul HTML al paginii cercetate;
TextCnt – conține doar conținutul textual al paginii cercetate;
Objects – conține lista valorilor pentru atributul class de pe 
pagina web;

Keywords – conține lista cuvintelor cheie de pe pagina web;
UpDate – conține data cînd a fost prelucrată pagina web;

2. Să se elaboreze o pagina web cu numele “Crawler.php” utilizînd PHP care ar permite  utilizatorului să introducă url-ul unei pagini web. Pornind de la url-ul inițial, scriptul PHP trebuie să prelucreze conținutul paginii web și să înscrie în baza de date utilizînd utilizatorul “crawler” informația extrasă repetînd aceeași procedură pentru fiecare link depistat fără a dubla informația în baza de date și fără a prelucra paginile deja indexate daca acestea au aceeași valoare pentru UpDate.
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Figura 2. Imaginea paginii de indexare 
9. Să se elaboreze foaia de stiluri style.css care va include stilurile de prezentare pentru componentele din pagina HTML generată de scriptul Crawler.php.

12. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

13. Să se verifice funcționalitata scriptului Crawler.php.

13. Să se verifice corectitudinea accesului la baza de date.

     2.5. Conţinutul dării de seamă

7. Sarcina şi scopul lucrării;

8. Structura bazei de date “BD”;

9. Lista utilizatorilor și cu drepturile de acces;

10. Structura tabelului “Pages”;

11. Conținutul fișierului “Crawler.php”;
12. Conținutul HTML pentru pagina web “Crawler.php”;
13. Conținutul foii de stiluri din fișierul style.css;

14. Conținutul tabelului “Pages” după rularea scriptului 


“Crawler.php”;
15. Concluzii.

5. Lucrarea de laborator Nr. 4.

„Elaborarea motoarelor de căutare”
5.1. Scopul lucrării

Studierea principiilor de funcționare a motoarelor de căutare. Se urmăreşte studierea structurii, standardelor şi tehnicilor de căutare a informaţiei în internet, cercetarea metodelor de utilizare a acestora.

5.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

1. Calculator PC;

2. Editor textual;

3. Server web;

4. Web browser.

5.3. Consideraţii teoretice

Motor de căutare

De la Wikipedia, enciclopedia liberă

Salt la: Navigare, căutare 
Un motor de căutare este un apelabil program căutător, care accesează Internetul în mod automat și frecvent și care stochează titlul, cuvinte cheie și, parțial, chiar conținutul paginilor web într-o bază de date. În momentul în care un utilizator apelează la un motor de căutare pentru a găsi o informație, o anumită frază sau un cuvânt, motorul de căutare se va uita în această bază de date și, în funcție de anumite criterii de prioritate, va crea și afișa o listă de rezultate (engleză: hit list ).

Problema nu este de loc trivială, deoarece:

· există deja peste 100 milioane de situri web, sumând în total miliarde de pagini web, distribuite pe tot globul

· conținutul acestori pagini nu este static, ci chiar extrem de dinamic (se schimbă frecvent)

· răspunsul la o comandă de căutare trebuie să vină repede, în general în mai puțin de o jumătate de secundă, chiar atunci când lista de rezultate conține, să zicem, zeci de mii de pagini web potrivite la criteriile de căutare folosite.

· Cele mai utilizate motoare de căutare în iulie 2011 sunt:

	Motor de căutare
	Cotă de piață

	Google
	82,7%

	Yahoo!
	6,5%

	Baidu
	4,7%

	Bing
	3,7%

	Ask
	0,5%

	Aol
	0,4%

	Excite
	0,0%


· Pentru crearea acestor motoare de căutare este necesar un spider (bot, spider, crawler) care este realizat într-un limbaj care poate fi Perl, Ruby, Java, Php. Acesta extrage linkurile utile. Apoi aceste linkuri se găsesc într-o formă prelucrată și filtrată prin metode specifice într-o bază de date.

Cum functioneaza motoarele de cautare?

Daca cauti ceva pe Internet, cu siguranta o sa folosesti un motor de cautare. Aproape instant acesta iti va cauta prin milioane de site-uri, si ti le va afisa pe cele mai relevante.


Binenteles, nu intodeauna gasesti pe loc ceea ce cauti, si uneori trebuie sa cauti putin mai mult pana sa gasesti informatia dorita, dar in mare parte motoarele de cautare fac o treaba excelenta, afisandu-ti cele mai relevante pagini.


Deci cum reusesc motoarele de cautare sa dea rezultate atat de relevante cand se confrunta cu milioane de site-uri din care trebuie sa sorteze rezultatele? Majoritatea urmeaza anumite reguli numite algoritm. Va prezentam principalii factori care influenteaza pozitiv pozitia in clasamentul Google, si binenteles in principalele motoarelor de cautare.


Top factori care influenteaza o clasare buna pe Google

· cuvintele cheie utilizate in titlul paginilor

· continutul text al linkurilor interne

· popularitatea site-ului, data de linkurile externe de pe alte pagini (pagerank)

· vechimea site-ului

· structura site-ului si distributia popularitatii linkurilor interne

· continut relevant cu linkurile primite de pe alte pagini

· cuvintele cheie din continutul paginii

· linkurile primite de pe “site-urile mari”

· linkurile primite de pe site-urile relevante cu continutul paginii tale

Acesti pasti vor fi explicati mai in detaliu in urmatoarele posturi de pe blog.

Structura motoarelor de cautare


Exista mai multe feluri de organizare a site-urilor, dar in mare parte majoritatea motoarelor de cautare au cam aceeasi structura:

· crawler si spider

· index ( catalog )

· rezultatele motoarelor de cautare

Crawler si Spider


Crawlerul este un program specializat care urmareste linkurile gasite pe alte pagini si directioneaza spider-ul spre acestea. Cand crawler-ul viziteaza un website, el cauta linkuri noi pe care le adauga in lista sa de URL-uri, apoi hotaraste unde va trimite spider-ul.


Schimbarea permanenta a continutului unei pagini web, precum si importanta documentelor aflate pe site, are o mare importanta in frecventa cu care crawler-ul va vizita site-ul. De aceea un site de stiri, care este actualizat la fiecare 5 minute va fi vizitat de catre crawler foarte des, chiar la 10 minute. Un site static, care este actualizat foarte rar, va fi vizitat de motoarele de cautare doar o data la o luna sau doua luni.


Spider-ul este un program automat, foarte asemanator unui browser care downloadeaza documentele spre care este directionat de catre crawler.

Index (catalog)


Indexul este locul (baza de date) unde sunt colectate datele descarcate de catre spider. Cand efectuam o cautare pe motoarele de cautare, defapt nu cautam pe web ci in baza de date a motoarelor de cautare. Indexul stocheaza website-urile si le organizeaza in functie de cuvintele cheie.

Rezultatele motoarelor de cautare


Dupa cum zice si numele, rezultatele unui motor de cautare sunt partea de interfata unde sunt listate site-urile cand facem o cautare. Ele genereaza rezultate din baza de date a motoarelor de cautare, hotaraste la ce cuvinte cheie sa fie listat website-ul, in functie de factorii care i-am enumerat mai sus.

5.5. Desfăşurarea lucrării  
1. Să se selecteze softul necesar pentru efectuarea lucrării.

2. Să se elaboreze o pagina web cu numele “Search.php” utilizînd PHP care ar permite  utilizatorului să introducă cuvinte cheie separate prin spațiu. Acestea vor reprezenta valoarea atributului class a obiectelor care se vor căuta în tot site-ul. 
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Figura 2. Imaginea paginii de căutare 
9. Să se elaboreze foaia de stiluri style.css care va include stilurile de prezentare pentru componentele din pagina HTML generată de scriptul Search.php.

12. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

13. Să se verifice funcționalitata scriptului Search.php.

13. Să se verifice corectitudinea accesului la baza de date.

     2.5. Conţinutul dării de seamă

16. Sarcina şi scopul lucrării;

17. Structura bazei de date “BD”;

18. Lista utilizatorilor și cu drepturile de acces;

19. Structura tabelului “Pages”;

20. Conținutul fișierului “Crawler.php”;
21. Conținutul HTML pentru pagina web “Crawler.php”;
22. Conținutul foii de stiluri din fișierul style.css;

23. Conținutul tabelului “Pages” după rularea scriptului 


“Crawler.php”;
24. Concluzii.

6. Lucrarea de laborator Nr. 5
„Implementarea transferului criptat de date pe web”
6.1. Scopul lucrării

Familiarizarea studenţilor metodele de cripate a datelor, prezentarea principiului de funcţionare al unui sistem de criptare, analiza metodologiilor de criptare şi studierea modului de utilizare a acestora la schimbul de date în rețea.

6.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

1. Calculator PC;

2. Editor textual;

3. Server web;

4. Web browser.

6.3. Consideraţii teoretice

Algoritmul de criptare RSA


Criptografia este ştiinţa scrierilor secrete. Ea foloseşte metode matematice pentru transformarea datelor, în intenţia de a ascunde conţinutul lor sau de a le proteja împotriva modificării. Criptografia are o lungă istorie, confidenţialitatea comunicării fiind o cerinţă a tuturor timpurilor. Drept dovadă, întâlnim texte codificate încă din antichitate. Astfel, în 1900 î.e.n., un scrib egiptean utiliza simboluri în locul literelor obişnuite, pentru a ascunde de priviri nedorite scrierile sale. În 500 î.e.n., scribii evrei criptează mesaje prin permutarea literelor alfabetului (A devine Z, B devine Y, etc.), dând naştere limbajului atbash. În 50 î.e.n., Iulius Cezar creează metoda ce-i poartă numele; aceasta constă în a înlocui fiecare literă din alfabet cu cea de peste trei poziţii spre dreapta, cu reluarea alfabetului de la capăt, acolo unde este cazul. Astfel, litera A devine D, B devine E şi aşa mai departe. De fapt, el criptează textul utilizând funcţia afină xax+3. Fiabilitatea acestei metode ara asigurată în principal de noutatea ei, nimeni necunoscând "trucul".

În zilele de azi astfel de metode nu mai sunt sigure, algoritmii de acest tip fiind sparţi cu destul de multă uşurinţă.

Orice criptare conţine două etape: mai întâi, codarea mesajului pe care dorim să-l transmitem, etapă în care atribuim un număr fiecărei litere din mesaj (şi transmiterea mesajului revine la transmiterea unui şir de cifre, numit şi cod), şi criptarea codului, etapă în care modificăm codul astfel încât acesta să nu poată fi reconstituit decât de persoana sau persoanele autorizate în acest sens.

Astăzi se cunosc două tipuri de algoritmi de criptare: algoritmi simetrici (sau cu cheie secretă), şi algoritmi asimetrici (sau cu cheie publică). Algoritmii simetrici au la bază acelaşi principiu ca şi codul lui Cezar şi anume substituţia. Puterea lor constă însă în faptul că se lucrează cu secvenţe de numere din ce în ce mai lungi, ghicirea combinaţiei fiind astfel din ce în ce mai grea, necesitând foarte mult timp. La cifrarea şi descifrarea unui cod simetric se foloseşte aceeaşi cheie, cunoscută doar de cel care trimite mesajul şi cel care trebuie să-l primească.

Algoritmul reprezentativ pentru algoritmii de criptare cu cheie secretă este DES, creat în anii 1970. Textul este mai întâi transcris într-o secvenţă de 0 şi 1, secvenţă transmisă mai departe în blocuri de câte 64, care se cifrează utilizând o permutare cunoscută doar de cel care trimite mesajul şi de către destinatar. Singura metodă de a sparge un text criptat cu DES este forţa brută, adică încercarea tuturor permutărilor posibile. Însă acest algoritm are şi câteva dezavantaje: dacă se pierde cheia sau dacă este aflată de terţe persoane, textul se pierde sau este decriptat de persoane indezirabile; în plus, persoana care trimite mesajul, are cheia pentru a-l decripta.

Aceste două neajunsuri au fost rezolvate în 1976 de Whitfield Diffie şi Martin Hellman, care propun o nouă metodă de criptare: utilizarea unei funcţii P definite pe mulţimea numerelor întregi şi inversa acesteia S. Dacă cele două funcţii P şi S sunt cunoscute, este uşor de decriptat orice mesaj codificat cu ajutorul funcţiei P. Dacă însă nu cunoaştem decât funcţia P, deşi putem cripta mesajul, nu-l putem decripta, fiind foarte greu de aflat funcţia S. Ceea ce însă nu au reuşit cei doi matematicieni a fost să găsească o astfel de pereche de funcţii (P, S). Dar acest obstacol a fost depăşit destul de repede: în 1977, D. Rivest, A. Shamin şi L. Adleman găsesc o soluţie, cea mai bună şi cea mai utilizată astăzi: criptografia RSA. RSA se bazează pe următoarele două adevăruri:

• este uşor de fabricat două numere prime p şi q foarte mari (de exemplu, de 100 de cifre);

• dat un număr n=pq , unde p şi q sunt numere prime suficient de mari, este foarte greu de regăsit p şi q.

Principiul algoritmului RSA

 Fie numărul întreg x mesajul pe care vrem să-l transmitem şi fie n=pq , unde p şi qsunt două numere prime suficient de mari (n este un număr care poate fi făcut public, însă nu p şi q). Se dă de asemenea cheia de criptare, e. RSA se bazează pe congruenţele modulo n, astfel:

• Expeditorul construieşte y=x3 (mod n), număr care va fi făcut public (criptarea mesajului x).

• Destinatarul, care este singurul ce cunoaşte d cu proprietatea x=yd(modn), reconstruieşte mesajul iniţial x. (decriptarea mesajului).
Suportul matematic al algoritmului RSA

Avem de arătat că există numerele e şi d pe care le-am folosit în paragraful anterior. Să observăm că a face operaţiile modulo n este acelaşi lucru cu a lucra în inelul In, deci ne vom folosi de proprietăţile sale algebrice. Dacă j este funcţia indicatoare a lui Euler, atunci In este un inel cu j(n) elemente inversabile, adică, în cazul nostru particular, cu (p-1)(q-1) elemente inversabile. Dacă alegem e astfel încât (e, j(n))=1, atunci, conform algoritmului lui Euclid, va exista un număr întreg d şi un număr k astfel încât de+kφ(n)=1, de unde va rezulta că xed=x , deci e şi d îndeplinesc proprietăţile necesare pentru a putea fi folosite drept cheie publică şi cheie secretă în algoritmul RSA.

Mai facem observaţia că a afla d (care ar trebui să nu fie cunoscut decât de destinatar) este totuna cu a factoriza n, lucru care am stabilit deja că este foarte dificil.

Dezavantajul algoritmului RSA, şi în general al algoritmilor cu chei publice, este că sunt destul de lenţi, în sensul că pentru a cripta şi a decripta un mesaj (în condiţiile în care avem cheile publică şi secretă) consumăm o cantitate mare de timp. Din acest motiv, de multe ori, se folosesc algoritmi combinaţi: cu chei secrete şi chei publice.

 
Aplicații ale algoritmului RSA

Un prim domeniu unde întâlnim algoritmi de criptare, şi în special RSA, este cel al telecomunicaţiilor: telefoane publice, cu cartele electronice, sau telefoanele mobile (protocoale de autentificare a persoanei apelate). De asemenea, în domeniul sănătăţii, prin intermediul cardurilor electronice care să conţină istoricul medical al unui individ. Securitatea naţională: cărţi de identitate, paşapoarte, legitimaţii magnetice. Şi să nu uităm economia: cardurile bancare, comerţul electronic, sau informatica: confidenţialitatea poştei electronice, a informaţiilor de pe o pagină de web, pe scurt, dreptul la intimitate.
Principiul de funcţionare al metodelor de criptare.

În criptografie, RSA este un algoritm criptografic cu chei publice, primul algoritm utilizat atât pentru criptare, cât și pentru semnătura electronică. Algoritmul a fost dezvoltat în 1977 și publicat în 1978 de Ron Rivest, Adi Shamir și Leonard Adleman la MIT și își trage numele de la inițialele numelor celor trei autori.[1]
Puterea sa criptografică se bazează pe dificultatea problemei factorizării numerelor întregi, problemă la care se reduce criptanaliza RSA și pentru care toți algoritmii de rezolvare cunoscuți au complexitate exponențială. Există însă câteva metode de criptanaliză care ocolesc factorizarea efectivă, exploatând maniere eronate de implementare efectivă a schemei de criptare.

Funcționare

RSA este un algoritm de criptare pe blocuri. Aceasta înseamnă că atât textul clar cât și cel cifrat sunt numere între 0 și n-1, cu un nales. Un mesaj de dimensiune mai mare decât [image: image20.png]


 este împărțit în segmente de lungime corespunzătoare, numite blocuri, care sunt cifrate rând pe rând.[2] De asemenea, ca algoritm criptografic cu chei publice, funcționează pe baza unei perechi de chei legate matematic între ele: o cheie publică, cunoscută de toată lumea, și una secretă, necunoscută decât de deținătorul acesteia.

Generarea cheilor
Perechea de chei se generează după următorii pași[3]:

1. Se generează două numere prime, de preferat mari, p și q;

2. Se calculează [image: image21.png]


 și [image: image22.png]



3. Se alege un întreg aleator e, [image: image23.png]


 astfel încât cmmdc(e, φ) = 1. Perechea (n, e) este cheia publică.

4. Folosind algoritmul lui Euclid extins, se calculează întregul d, unicul cu proprietatea că [image: image24.png]


. (n, d) constituie cheia secretă.


Decizia cu privire la care dintre e și d este cheia publică și care este cea secretă este, din punct de vedere matematic, arbitrară, oricare dintre cele două numere poate juca oricare dintre roluri[4]. În practică însă, pentru a mări viteza de criptare, și întrucât dintre cele două numere e este cel ales arbitrar, e este cheia publică iar valoarea sa este aleasă un număr mic, de regulă 3, 17 sau 65537 (216+1)[5]. Aceasta conduce la un număr minim de înmulțiri, deci la o performanță sporită, deoarece toate aceste numere au doar două cifre 1 în reprezentarea lor binară[5].

Criptarea și decriptarea
Presupunând că mesajul clar este sub forma unui număr m, mai mic decât n, atunci mesajul cifrat, notat cu c este
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unde e este cheia publică a destinatarului mesajului. Pentru a decripta mesajul, destinatarul își folosește cheia sa secretă d, care are proprietatea foarte importantă că:
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Astfel, mesajul clar este recuperat calculând:

[image: image27.png](mod n)





Oricine poate cripta mesaje cu cheia publică a destinatarului, dar numai acesta din urmă poate decripta, deoarece trebuie să folosească cheia sa secretă.


Algoritmul poate fi folosit și pentru semnătura electronică, folosind cheile invers. Dacă o entitate criptează un mesaj (sau mai degrabă un hash al acestuia) cu cheia sa secretă și atașează rezultatul mesajului său, atunci oricine poate verifica, decriptând cu cheia publică a semnatarului și comparând rezultatul cu mesajul clar (sau cu hash-ul acestuia), că într-adevăr acea entitate este autorul mesajului.

Performanțe în implementări

În general, deoarece se bazează pe o operație destul de costisitoare din punct de vedere al timpului de calcul și al resurselor folosite, și anume exponențierea modulo n, viteza RSA este mult mai mică decât a algoritmilor de criptare cu cheie secretă.[7] Bruce Schneierestima, pe baza unor calcule efectuate în anii 1990, că o implementare hardware de RSA este de 1000 de ori mai lentă decât o implementare DES, iar în software, RSA este de 100 de ori mai lent.

Există anumite modificări care pot aduce performanțe sporite, precum alegerea unui exponent de criptare mic, care astfel reduce calculele necesare criptării, rezolvând în același timp și unele probleme de securitate.[8] De asemenea, operațiile cu cheia secretă pot fi accelerate pe baza teoremei chinezești a resturilor, dacă se stochează p, q și unele rezultate intermediare, folosite des.[8] Cu toate acestea, îmbunătățirile nu sunt mari, iar ordinul de mărime al diferențelor de performanță față de implementările algoritmilor cu cheie secretă rămâne același. De aceea, în sistemele de comunicație în timp real, în care viteza de criptare și decriptare este esențială (cum ar fi, de exemplu, aplicațiile de streaming video sau audio securizate), RSA se folosește doar la începutul comunicației, pentru a transmite cheia secretă de comunicație, care ulterior este folosită într-un algoritm cu cheie secretă, cum ar fi 3DES sau AES.

Securitatea

Problema decriptării unui mesaj criptat cu RSA este denumită problema RSA. Aceasta constă în obținerea radicalului de ordin e modulon, unde e și n au proprietatea că n este produsul a două numere prime mari p și q, iar e este prim cu produsul dintre p-1 și q-1.[9] În acest moment, cea mai eficientă metodă de a realiza aceasta este descompunerea în factori primi a lui n, și obținerea astfel a cheii secrete d pe baza lui e. Astfel, este demonstrat că dificultatea spargerii unui mesaj criptat cu RSA nu este mai dificilă decât problema factorizării. Nu a fost descoperită încă o altă soluție generală a problemei RSA, dar nici nu s-a demonstrat matematic că nu există o altă soluție. 
Factorizarea întregilor prin metodele comune ajută la găsirea soluțiilor în timp util doar pentru numere mici. Pentru numere mari, algoritmii de factorizare, cu complexitate exponențială, dau soluția după foarte mult timp. Cea mai rapidă metodă de factorizare a întregilor, algoritmul general al ciurului câmpurilor de numere, are o complexitate de
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Aici, c este un număr ce ia valori în jur de 1,9 pentru numere de tipul lui n, adică numere cu doi factori primi. Cel mai mare număr factorizat vreodată prin acest algoritm, rulat în anul 2005, de către specialiști de la Agenția Federală Germană pentru Securitatea Tehnologiei Informației, are 200 de cifre zecimale, iar reprezentarea binară a factorilor primi obținuți ocupă 663 de biți.[14]

 HYPERLINK "http://ro.wikipedia.org/wiki/RSA" \l "cite_note-15" [15]Cheile de criptare RSA cele mai sigure au lungimi de peste 1024 de biți.

Atacul RSA prin metoda forței brute, adică încercarea fiecărei chei secrete posibile, consumă chiar mai mult timp decât factorizarea.[10]
Atacuri împotriva RSA
Deși securitatea algoritmului RSA constă în legătura dintre acesta și factorizarea întregilor, el trebuie folosit cu grijă în implementări, deoarece, în caz de folosire eronată, sistemele bazate pe RSA pot fi atacate în anumite maniere care ocolesc factorizarea efectivă a modulului, atacatorul ajungând să obțină mesajul clar sau cheia secretă.

Atac cu text cifrat ales
În cazul atacului cu text cifrat ales, atacatorul dispune de cheia publică a entității atacate (exponentul de criptare e și modulul n), și interceptează mesaje cifrate trimise acestuia. Pentru a obține mesajul clar m dintr-un mesaj cifrat c, atacatorul poate proceda, de exemplu, astfel:[16]
1. Calculează [image: image29.png]



2. Trimite entității atacate spre semnare pe x, obținând [image: image30.png](mod n)




3. Se observă că [image: image31.png]



4. Se rezolvă ecuația [image: image32.png]



Atacatorul obține astfel mesajul cifrat. Există mai multe feluri de atacuri cifrate,[17] dar sunt câteva moduri de apărare împotriva lor. Unele pot fi evitate dacă pur și simplu entitatea protejată cu chei secrete refuză să semneze texte arbitrare trimise de terți.[18] Dacă acest lucru nu este posibil (ca de exemplu în cazul unui notar public care trebuie să semneze documente electronice prezentate de persoane străine), atunci atacul poate fi prevenit prin folosirea unei perechi diferite de chei pentru criptare și pentru semnătura electronică. De asemenea, este necesar să se folosească și un padding aleator pentru mesaj înainte de criptare sau, în cazul semnăturii, să nu se semneze mesajul clar, ci un hash al acestuia. De asemenea, atacul poate fi evitat și dacă se impune o anumită structură predefinită mesajelor primite spre semnare.[19]
Mesaje necriptate
Întrucât RSA se bazează pe ridicarea la putere (modulo un număr n), există anumite părți de mesaje care nu sunt criptate, părți rezultate în urma împărțirii mesajului pe blocuri. Astfel de mesaje sunt mesajele m cu proprietatea că m=mx (mod n) oricare ar fi x, ca de exemplu m=0, m=1, m=n-1. Numărul exact al acestor mesaje decriptate este [image: image33.png]


[20], și deci este de minim 9 (deoarece e, p și q sunt impare). Pentru a micșora numărul de astfel de părți de mesaj, este util să se folosească un exponent public e cât mai mic.

Exponentul de criptare mic
În unele aplicații, se folosește un exponent de criptare (public) mic, de exemplu 3, pentru a mări performanța, dar și pentru a rezolva unele probleme de securitate. Dacă mai multe entități care comunică folosesc același exponent public (dar fiecare are propriul modul și deci propria cheie secretă), atunci același mesaj trimis mai multor destinatari are următoarele valori:
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unde ni sunt modulele celor trei destinatari, e este exponentul comun acestora iar m este mesajul trimis tuturor celor trei. Un atacator poate folosi algoritmul lui Gauss pentru a descoperi o soluție mai mică decât n1n2n3 a unui sistem compus din următoarele ecuații:
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Această soluție este, conform teoremei chinezești a resturilor, cubul mesajului m.[21] Soluția pentru această problemă este cea denumită sărarea mesajului (din engleză salting), adică adăugarea unui padding format din numere pseudoaleatoare, padding diferit pentru fiecare expediere a mesajului.

Exponentul de decriptare mic

Dacă exponentul de decriptare (cel secret) este mic, pe lângă faptul că multe părți din mesaj nu se criptează, așa cum s-a arătat mai sus, există un algoritm rapid de găsire a lui d, cunoscând informațiile e și n.[22] Acest algoritm nu este eficient dacă d este de același ordin de mărime cu n, deci dacă e este mic[22], acesta fiind unul din motivele pentru care se alege în general e un număr mic, pentru cad să fie cât mai mare.

Message Digest Algorithm 5
MD5 (Message Digest Algorithm 5) este o funcție criptografică de tip hash unidirecțional, care livrează ca rezultat o valoare fixă ca lungime de 128 Biți. Funcția MD5 a fost dezvoltată în 1991 de Ronald L. Rivest și publicată în 1992 în RFC 1321. Este utilizată drept componentă în unele scheme de semnătură electronică, deși tinde să fie înlocuită în acest scop de SHA-1 sau RIPEMD-160, funcții mai puțin sensibile la coliziuni. Valuarea calculată cu ajutorul funcției MD5 (pe scurt md5sum), este folosită însă pe scară largă drept sumă de control, la verificarea integrității fișierelor.

Istorie

MD5 este reprezentanta unei serii de funcții de hash, care a fost dezvoltată de către Ronald L. Rivest la MIT. După ce serii de analize au arătat că funcția precedentă de hash MD4 este probabil nesigură, a fost dezvoltată ca înlocuitor în 1991 funcția de hash mult mai sigură MD5. Într-adevăr, au fost descoperite mai tîrziu vulnerabilități de securitate de către Hans Dobbertin.

În 1996 Dobbertin face cunoscută existența unei coliziuni în funcția de compresie din MD5. Aceasta nu este un atac propriu-zis îndreptat împotriva funcției MD5, dar face ca toți criptologii să propună înlocuirea folosirii funției MD5 cu funcții mai sigure cum ar fi SHA-1 sau RIPEMD-160. În august 2004 au fost descoperite de către cercetătorii chinezi coliziuni în funcția propriu-zisă MD5.

Aceste atacuri demonstrează însă numai existența coliziunilor în algoritm. Atacuri de tip Preimage cu această nouă metoda de atac nu au produs rezultate într-un interval de timp realist. Deci un certificat digital creat cu ajutorul funcției MD5 încă nu poate să fie falsificat.

Algoritmul de criptare MD5 - istoric (MD2, MD3)
MD2, MD3 si MD5 sunt algoritmi de criptare dezvoltati de Rivest. Toti cei trei algoritmi au ca mesaj de intrare un mesaj de lungime oarecare si produc un mesaj criptat de 128 de biti. In timp ce structura acestor algoritmi este intr-un fel similara, implementarea pentru MD2 este foarte diferita de cea a pentru MD4 si MD5. MD2 a fost optimizat pentru masini pe 8 biti, in timp ce MD4 si MD5 a fost proiectat pentru masini pe 32 de biti. 
MD2 a fost dezvoltat de Profesorul Ronald Rivest in 1989. Mesajul este mai intai extins astfel incat lungimea lui sa fie divizibila cu 16. O suma de verificare pe16 biti este adaugata la mesaj, si valoarea de dispersie este calculata in mesajul rezultat. Rogier si Chauvaud au descoperit ca conflictele din cadrul algoritmului MD2 pot fi omise daca suma de verificare este omisa. Acesta este singurul rezultat criptanalitic cunoscut despre MD2.
MD4 a fost dezvoltat de Rivest in 1990. Mesajul este extins pentru ca lungimea in biti plus 64 sa fie divizibil cu 512. O reprezentare pe 64 de biti a lungimii mesajului original este concatenat la acesta. Mesajul este procesat in blocuri de 512 biti intr-o structura iterativa Damgard/Merkle si fiecare bloc este procesat in trei runde diferite. Atacurile asupra versiunii MD4 fie prin lipsa primei sau a ultimei runde a fost dezvoltata foarte repede de Den Boer, Bosselaers si altii.
Dobbretin a aratat cum conflictele pentru varianta completa a MD4 pot fi gasite in cateva minute pe un PC obisnuit. In cercetarile recente, Debbretin a aratat ca varinata redusa a MD4 in care a patra runda a functiei de compresie nu este executata dar tot restul ramane la fel, nu este decat intr-un sens. In mod evident, MD4 a trebui considerat acum depasit, spart.
MD5 a fost dezvoltat de Rivest in 1991. Are la baza algoritmul MD4 cu "centura de siguranta" si cum este ceva mai incet decat MD4, este mai sigur. Algoritmul consta din 4 runde diferite, care au o proiectare usor diferita de MD4. Lungimea mesajului criptat,la fel ca si modul de extindere, raman la fel. Den Boer si Bosselaers au gasit pseude-conflicte pentru MD5. Cercetarile recente ale lui Dobbretin au fost extinse prin tehnicile folosite efectiv in analiza MD4.
Van Oorschot si Wiener au luat in considerare "forta bruta" de cautare a coliziunilor in functiile de dispersie, si au realizat o "masina" de cautat coliziuni, proiectata special pentru MD5 (costand 10 milioane $ in 1994) care putea gasi o coliziune pentru MD5 in aproximativ 24 de zile . Tehnicile generale pot fi aplicate si altor functi de dispersie.
Algortimul MD5 este de fapt o extensie a algoritmului de criptare MD4. MD5 este putin mai incet decat MD4, dar este mai "conservativ" in proiectare. MD5 a fost proiectat pentru ca specialisti au considerat ca MD4 a fost adoptat mai repede decat era justificat si pentru ca MD4 fiind foarte rapid, este "in topul" riscului de atac criptanalitic. MD5 se "intoarce inapoi" un pic, renuntand putin la viteza in favoarea unei mai mari securitati. Incorporeaza sugestii facute diversi specialisti si contine optimizari aditionale. Algoritmul MD5 a fost facut public pentru posibile revizuiri si pentru o posibila adoptare a sa ca si standard.
Algoritmul are ca parametru de intrare un mesaj de lungime arbitrara si are ca rezultat de iesire mesajul criptat pe 128 biti. Se poate intampla sa existe doua mesaje a caror criptare sa fie identica, sau sa cripteze orice mesaj avand un mesaj criptat de iesire predefinit. Acest algoritm este facut in special pentru aplicatii ale samnaturii digitale, unde un fisier mare trebuie "comprimat" intr-o maniera sigura inainte de a fi criptat cu o cheie privata (secreta) printr-un sistem de criptare cu cheie publica cum ar fi RSA.
Algoritmul MD5 este proiectat pentru a fi destul de rapid pe masini de 32 biti. In plus, algoritmul MD5 nu cere o mare substitutie de tabele; poate fi codat destul de compact.

6.4. Desfăşurarea lucrării

1. Să se selecteze softul necesar pentru efectuarea lucrării.

2. Să se elaboreze o pagina web pe adresa http://www.intermediary.com utilizînd PHP + Java Script care ar permite  utilizatorului să introducă adresa paginii pe care dorește s-o încarce ( http://www.target.com ). 
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12. Să se implementeze metodele de criptare și decriptare atît pe partea client cît și pe partea server utilizîndu-se un algoritm simplificat de criptare  cu chei private și chei publice.

13. Să se verifice funcționalitata scriptului Search.php.

13. Să se verifice corectitudinea accesului la baza de date.
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Figura 2. Imaginea paginii de căutare 
9. Să se elaboreze foaia de stiluri style.css pentru pagina HTML generată de scriptul index.php de pe adresa http://www.intermediary.com.

12. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

13. Să se verifice funcționalitata scriptului Search.php.

13. Să se verifice corectitudinea accesului la baza de date.

     2.5. Conţinutul dării de seamă

1. Sarcina şi scopul lucrării;

2. Structura bazei de date “BD”;

3. Lista utilizatorilor și cu drepturile de acces;

4. Structura tabelului “Pages”;

5. Conținutul fișierului “Crawler.php”;
6. Conținutul HTML pentru pagina web “Crawler.php”;
7. Conținutul foii de stiluri din fișierul style.css;

8. Conținutul tabelului “Pages” după rularea scriptului 


“Crawler.php”;
9. Concluzii.

7. Lucrarea de laborator Nr. 6

„Elaborarea paginilor web utilizînd CMS”
6.1. Scopul lucrării

Familiarizarea studenţilor metodele și principiile de elaborare a paginilor web utilizînd CMS.

6.2. Resurse hardware şi software necesare pentru efectuarea lucrării

1. Calculator PC;

2. CMS;

3. Server web;

4. Web browser.

6.4. Consideraţii teoretice

Sistem de administrare a conținutului


Un sistem de administrare a conținutului sau CMS (în engleză Content Management System, CMS) este un sistem software creat pentru automatizarea cât mai deplină a gestiunii conținutului, în special a siturilor web. Scopul este de a reduce sau elimina intervenția programatorilor la editarea și administrarea siturilor lor. CMS-ul facilitează organizarea, controlul și publicarea de documente sau alt tip de conținut, cum ar fi imagini și resurse multimedia. Un CMS facilitează adesea crearea in comun de documente. Un "CMS web" este un CMS cu facilități adiționale pentru ușurarea publicării de conținut pe diversele situri.


Date fiind complexitatea siturilor web și inexistența unui model standard, definirea unitară a CMS precum și a părților sale componente este foarte greu de realizat. Granițele dintre portale, sisteme CMS, DMS (Document Management System – Sistem de Administrare a 
Documentelor) și ECS (E-commerce Systems – Sisteme de Comerț Electronic) nu sunt evidente și acestea adesea se suprapun.


Sistemele de administrare a conținutului web sunt folosite adesea pentru stocarea și controlul documentelor cum ar fi articole, manualetehnice sau de alte naturi, ghiduri de vânzări și broșuri de marketing. Un CMS poate avea următoarele funcții:

· Crearea și transferul de documente și material multimedia
· Identificarea utilizatorilor cheie și a rolului lor în gestionarea conținutului

· Atribuirea de roluri și responsabilități diferitelor categorii de conținut

· Definirea de sarcini de lucru, adesea cuplate cu trimiterea de mesaje în funcție de eveniment, astfel încât managerii de conținut sunt alertați automat când intervin schimbări ce îi privesc

· Urmărirea și organizarea mai multor versiuni ale aceluiași element de conținut.

· Publicarea conținutullui într-o bibliotecă, pentru a sprijini accesul la conținut. În ultima vreme biblioteca (bază de date) este o parte tot mai importantă a sistemului; ea poate fi ușor interogată.

Sisteme de administrare a conținutului web ( CMS )

De obicei un asemenea sistem oferă unelte software prin care utilizatorii fără cunoștințe de programare pot totuși crea și organiza conținutul cu relativă ușurință. Majoritatea sistemelor folosesc o bază de date pentru stocarea conținutului, și un layer de prezentare pentru afișarea acestuia vizitatorilor obișnuiți, bazat pe un set de modele sau mostre (templates). Administrarea se face în mod normal printr-un browser web, dar unele sisteme pot fi modificate și pe alte căi.


Un CMS web diferă de creatoare de situri precum FrontPage sau Dreamweaver prin faptul că un CMS permite utilizatorilor fără cunoștințe tehnice să facă schimbări în sit cu training puțin sau deloc. Un CMS este ușor de folosit și permite utilizatorilor autorizați să administreze un sit web. Un CMS este mai mult o unealtă de întreținere decât de creere de situri.

Un sistem de administrare a conținutului web oferă următoarele facilități cheie:

· Templateuri automate - Creează templateuri vizuale standard care pot fi aplicate automat conținutului nou și existent, creând un punct central pentru schimbarea interfeței unui sit web.

· Conținut ușor editabil - Odata ce conținutul e separat de reprezentarea vizuală a sitului, editatul și manipulatul devin de obicei mult mai ușoare și mai rapide. Cele mai multe CMS-uri includ unelte de editat WYSIWYG ce permin personalului ne-tehnic să creeze și să editeze conținut.

· Scalable feature sets - Cele mai multe CMS-uri au pluginuri sau module care pot fi instalate ușor pentru a extinde funcționalitatea.

· Upgrade-uri după standardele web - Soluțiile active de administrare a conținutului primesc de-obicei update-uriregulate care includ noi facilități și țin sistemul la standardele web.
· Administrarea workflow-ului - Workflowul este procesul creării de sarcini secvențiale și paralele care trebuiesc indeplinite de către CMS. De exemplu, un creator de conținut scrie un articol care nu este publicat pe sit până cand nu este curățat de editorul de copii și aprobat de editorul șef.

· Administrarea documentelor - CMS-urile pot veni cu mijloace de gestionare a ciclului de viață al unui document, de la creare, prin revizii, publicare, arhivare și distrugere.

Operarea


Un sistem de administrare a continutului unui sit web rulează des pe serverul sitului. Majoritatea sistemelor oferă acces controlat pentru diferite ranguri de utilizatori cum ar fi administratorii, editorii si creatorii de conținut. Accesul se face de obicei prin browserul web, posibil combinat cu FTP pentru uploadarea conținutului.


Creatorii de conținut incarcă documentele lor in sistem. Editorii acceptă sau resping documentele, editorii de layout aranjează situl. Editorul șef este deci responsabil cu publicarea conținutului pe situl live. CMS-ul controlează și ajută la controlarea fiecărui pas dinworkflow, incluzând partea tehnică a publicării documentelor pe unul sau mai multe servere web.


Conținutul și toate informațiile care au legătură cu situl sunt de-obicei stocate într-o bază de date relaționala pe server. CMS-ul ține în mod normal evidența edițiilor anterioare ale sitului și a edițiilor nepublicate încă. Paginile controlate și publicate printr-un CMS pot fi apoi văzute de vizitatorii sitului.

Terminologie


Următorii termeni sunt adesea folosiți referitor la CMS-urile web, dar nu sunt nici standard nici universali:

· Bloc - Un bloc este un link către o secțiune din situl web. Blocurile pot de-obicei fi setate sa apară în toate paginile sitului (de exemplu pe un meniu de navigație) sau doar în pagina principală.

· Modul - Un modul de conținut este o secțiune a sitului, de exemplu o colecție de articole de știri, o secțiune FAQ, etc.

· Temă - O temă definește aparența fiecărei pagini din sit, controlând proprietăți cum ar fi culori și fonturi.

Tipuri de CMS-uri

· CMS-uri bazate pe module - Majoritatea sarcinilor din ciclul de viață al unui document sunt îndeplinite de module ale CMS-ului. Module comune sunt crearea și editarea de documente, transformarea și publicarea.

· TODDS CMS - TODDS (din engleza "Totally Organic Data Driven System"). E o unealtă nouă care ajuta departamentele IT să-și facă slujba mai eficient, în special când ar trebui să aparțină unei organizații de tip marketing.

· CMS bazat pe web - O altă apropiere față de construirea de CMS-uri folosește baze de date cum ar fi PostgreSQL, MySQL sauMS SQL, și limbaje de scripting cum ar fi Coldfusion, PHP, JSP sau ASP pentru interacțiuea cu datele, pentru a le introduce în conținutul vizual. Datele sunt compilate în pagini HTML sau alte documente și transformate folosind CSS. Aceste sisteme pot include un număr de alte funcții, cum ar fi forumurile, blogurile sau newsletterele e-mail.

Drupal


Drupal este un sistem modular open source de gestionare a conținutului, un cadru de dezvoltare pentru aplicații web și motor de blogging. Drupal este unul dintre cele mai bune CMS-uri (Content Management Systems). După anul 2000 Drupal a câștigat în popularitate mulțumită flexibilității, adaptabilității, ușurinței în administrare și exploatare, precum și a unei comunități online foarte active.

Drupal este scris în limbajul PHP, însă instalarea, dezvoltarea și întreținerea unui site web Drupal nu necesită (de obicei) cunoștințe de programare PHP.

Drupal funcționează pe o platformă variată de sisteme de operare cum ar fi Unix,Linux, BSD, Solaris, Windows, sau Mac OS X. În afara PHP, Drupal are nevoie pentru a funcționa și de un server de web cum este Apache sau IIS precum și de un motor de baze de date cum este MySQL.

La data de 27 mai 2013, versiunea Drupal curentă este 7.23, fiind disponibilă și o variantă în limba română pentru Drupal 6.x.

La ora actuala 05/2013 Drupal numara peste 21.982 module si 1.730 teme la care lucreaza peste 16.000 de dezvoltatori.

Drupal este un sistem de management al continutului(Content Management System - CMS) puternic si robust, castigator al premiilor "Best Overall 2008 Open Source CMS Award", "Best Overall 2007 Open Source CMS Award" si "Best PHP Open Source Content Management System" in 2008. Anul acesta este nominalizat din nou pentru premiul Best Overall CMS, avand de infruntat un adversar la fel de puternic: Joomla.


Drupal poate fi folosit pentru orice tip de site web, incepand de la site-urile de prezentare si terminand cu site-urile corporatiste, de comert electronic sau cele destinate retelelor de socializare (social networking). Un exemplu de website cunoscut de multa lume, realizat cu Drupal, este pagina oficiala Ubuntu (cea mai utilizata distributie de Linux - pentru cei necunoscatori).


Panoul de configurare Drupal (backend) este incredibil de simplu, organizat logic pe sectiuni dedicate administrarii continutului, configurarii site-ului sau administrarii utilizatorilor inregistrati. Pare prea simplu, fara grafica sau iconite, insa ascunde optiuni numeroase ce pot da batai de cap la prima configurare.


Desi la prima vedere meniul pare aerisit, iar interfata este extrem de simpla, la o rasfoire mai profunda ni se dezvaluie o multitudine de optiuni si functionalitati ce pot deveni coplesitoare pentru un incepator.


Una din functiile disponibile in zona de administrare a continutului o reprezinta definirea cartilor (Books), ca o serie de articole sau pagini ce apartin aceleiasi colectii, si care sunt relationate prin legaturi interne automate. Aceasta functie reprezinta un avantaj deosebit in lucrul cu astfel de articole inrudite.


Drupal nu are un editor WYSIWYG implicit, insa o astfel de functionalitate poate fi adaugata usor prin instalarea unui modul special. Pachetul de instalare Drupal Core vine cu o serie de module optionale.Instalarea altor module se face usor prin upload cu un client FTP in folderul special destinat modulelor. La urmatoarea incarcare a paginii de module din panoul de configurare, noile module instalate vor fi vizibile. Cand vine vorba de module, optiunile sunt nelimitate, existand unul pentru orice functionalitate la care va puteti gandi.


Din punctul de vedere al temelor / templates Drupal nu sta rau, existand mii de site-uri web ce ofera asa ceva gratuit sau contra cost. Instalarea temelor este similara instalarii modulelor.

Paginile web sunt impartite pe blocuri: header, footer, content, side column. Configurarea acestora, adaugarea de noi blocuri sau eliminarea celor care sunt in plus se face usor din panoul administratorului siteului web.


Codul sursa generat de Drupal pentru o pagina web este putin mai complex decat la alte CMS-uri simple, insa usor de descifrat si cu o semnatica prietenoasa pentru motoarele de cautare.


Per final, pot spune ca la fel ca si in cazul Joomla, Drupal este un CMS puternic care ofera multe optiuni de configurare si functii ce pot fi implementate la un site web, fiind putin prea stufos pentru un incepator. Bineinteles, cu putin efort si timp pentru lectura documentatiei totul va deveni usor si accesibil.


Comunitatea Drupal este imensa, existand forumuri si portaluri inclusiv in limba romana dedicate acestui CMS, ceea ce este un plus din punctul de vedere al unui necunoscator de limba engleza. Documentatia se gaseste de asemenea atat in limba engleza cat si tradusa in romana.

WordPress


WordPress este o platformă de tip sursă deschisă pentru publicarea blogurilor. Platforma WordPress este scrisă în limbajul PHP, folosind pentru gestionarea bazelor de date sistemul MySQL. Dispune un sistem de șabloane scrise în limbajele HTML și CSS. Avantajele majore prezentate de WordPress sunt simplitatea și numeroasele plugin-uri create de către comunitate care pot modifica funcționalitatea WordPress-ului tranformându-l în aproape orice tip de site web. De asemenea interfața poate fi schimbată foarte ușor cu ajutorul multitudinii de teme gratuite sau premium cu doar un clic.

Istoric


WordPress a apărut prima dată în 2003 ca precursor al b2/cafelog, care era utilizat de 2 000 de bloguri la acea vreme.

Vulnerabilități


De la începuturi și până acum, WordPress a fost etichetat în nenumărate rânduri ca fiind vulnerabil la atacuri ce vizau adăugare de conținut malițios pe blogurile sau site-urile ce foloseau această platformă. Au fost create numeroase programe automate ce căutau pe internet site-uri care foloseau această platformă și, folosindu-se de vulnerabilitățile acesteia, reușeau să introducă în conținut, fără acordul proprietarului, link-uri către site-urile celor ce foloseau aceste programe.


În ultimul timp însă, dezvoltatorii platformei au reușit să aducă WordPress într-o stare în care atacurile de acest tip sunt aproape imposibil de realizat. În momentul de față WordPress este printre cele mai sigure si mai puternice CMS-uri la ora actuală.

Joomla!


Joomla! este un sistem de management al conținutului Open Source, scris înPHP, destinat publicării de conținut pe inter și intra net prin intermediul bazelor de date SQL. Joomla! include funcționalități precum cache-ingul paginilor pentru îmbunătățirea performanțelor, RSS, opțiune de printare a paginilor web, știri de ultimă oră, bloguri, sondaje, căutare web, și localizare internațională.


Numele reprezintă transcrierea fonetică al cuvântului din limba Swahili "jumla", însemnând "împreună" sau "tot unitar". A fost ales pentru a reprezenta nivelul de angajament al echipei de dezvoltare și a comunității, vis-a-vis de proiect. Prima versiune de Joomla! (Joomla! 1.0.0) a fost anunțată pe 16 septembrie 2005. Aceasta a fost o lansare Mambo 4.5.2.3 sub un alt brand, combinat cu unele îmbunătățiri de securitate și performanță. Pentru viitor, echipa de programatori ne anunță că Joomla! 1.5 va fi o versiune complet rescrisă, bazată pe PHP 5.

Joomla! este oferită sub Licența Publică GNU.

Istoria


Joomla! a luat ființă în urma împărțirii aplicației Mambo între Miro Corporation din Australia, deținătorii licenței Mambo în acel moment și echipa de dezvoltare de atunci. Cele două tabere s-au despărțit pe 14 august 2005, compania Miro a fondat o fundație non-profit cu scopul de a finanța proiectul și de a-l proteja de acționări în justiție. Echipa de dezvoltare susținea că prevederile fundației contrazic acordurile anterioare făcute de Comitetul de Conducere al Mambo, că principalii acționari nu au fost consultați și că includ prevederi care contravin ideii de Open Source.


Echipa de dezvoltare a creat un site numit OpenSourceMatters pentru a distribui informații utilizatorilor, programatorilor, web designerilor și comunității în general. Liderul echipei din acel moment, Andrew Eddie, cunoscut de asemenea ca "MasterChief", a redactat o Scrisoare Deschisa către Comunitate, care a aparut în secțiunea anunțurilor către public de pe forumul mamboserver.com.


Până în următoarea zi, peste 1.000 persoane s-au înscris pe forumul opensourcematters.com, majoritatea exprimând încurajări și suport pentru echipa de dezvoltare. Articolul a fost publicat pe slashdot.com, iar știri în legatură cu acest eveniment au apărut pe newsforge.com, eweek.com și ZDnet.com. Președintele Miro, Peter Lamont, a dat un răspuns public în articolul intitulat "Controversa Mambo Open Source - 20 de răspunsuri Miro".


Acest eveniment a produs controverse în comunitatea softurilor gratuite, cu privința la ce ar trebui să fie considerat "Open Source". Forumurile multor altor proiecte open source au fost asaltate de discuții pro sau contra deciziilor ambelor tabere. Zvonuri și acuzatii din partea Miro și a Mambo Foundation erau foarte răspândite.


La două săptămâni după anunțul lui Eddie, echipa s-a reorganizat și comunitatea a continuat să crească. Pe 1 septembrie 2005, noul nume a fost dezvăluit unui nucleu restrâns de fani și susținători ai echipei, în număr de peste 4.000.

Conținutul Joomla

Pachetul Joomla! conține mai multe componente, gândite cât mai modular posibil, facilitând integrarea și extensibilitatea lor. Un exemplu îl constituie așa numiții "Bots". Un Bot reprezintă un modul care odată activat, va aduce noi funcționalități Joomla!. De exemplu, WikiBot, va permite autorilor Joomla! să foloseasca "Wikitags" în articole, care vor crea automat linkuri dinamice către Wikipedia, când sunt afișate. Peste 3649 de extensii sunt disponibile pentru Joomla!, în directorul de extensii.

Comunitatea


Joomla! are atât o comunitate oficială cat și o comunitate neoficială. Forumul oficial Joomla! (Joomla.org) se "laudă" cu peste 403.460 threaduri, peste 1.784.115 mesaje și peste 316.110 membri, vorbind 42 limbi. Site-uri neoficiale sunt publicate în multe limbi, oferind extensii Joomla! specifice regiunii respective. De exemplu, suport bi-direcțional pentru limbile ebraică-arabă poate fi găsit la multe comunități neoficiale. De asemenea, programatorii web produc extensii și template-uri comerciale, pe lângă oferta de servicii de personalizare. Forumul oficial Joomla! România (joomla.ro) are 8.464 threaduri, peste 48.119 mesaje și 4.333 membri.

6.5. Desfăşurarea lucrării
1. Să se selecteze softul necesar pentru efectuarea lucrării.
2. Să se construiască baza de date.

3. Să se creeze un utilizator nou  cu drepturi pentru baza de date.
4. Să se instaleze un CMS la alegere.

5. Să se instaleze modulele necesare.

6. Să se instsleze șabloane noi pentru pagini.

7. Să se elaboreze pagina personală a studentului.

8. Să se verifice modul de reprezentare a conținutului pe paginile web utilizînd web browserul.

     2.5. Conţinutul dării de seamă

1. Sarcina şi scopul lucrării;

2. Structura bazei de date “BD”;

3. Lista utilizatorilor și cu drepturile de acces;
4. Harta site-ului;

5. Screen-urile paginilor elaborate;
6. Concluzii.
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