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Conversatia 1

JavaScript si HTML 4.0, XHTML, XML

In aceastd conversatie:

Stilul de viata Web

De ce JavaScript si Java au nume atat de apropiate?
Ce puteti realiza cu Javascript?

Ce nu puteti realiza cu JavaScript?

Terminologia JavaScript

Conceptele programarii Javascript

Cum inserati un script in documentele (X)HTML, Dreamweaver MX si XML?
EXEMPLUL 1 JAVASCRIPT

Oferta de editoare JavaScript

Resursele JavaScript de care aveli nevoie

Versiunile JavaScript

Tema

Stilul de viatd Web
— I

Oamenii si companiile de pretutindeni se bazeaza din ce in ce mai mult pe Web
pentru a-si rezolva problemele zilnice. Disponibilitatea crescutd si varietatea
functiilor si serviciilor online au dus la infiintarea ,stiului de viata Web", iar
Web-ul devine incet, incet o parte integrantd a vietii noastre personale si

profesionale.
Natura /interactiva a World Web face posibila existenta ,stilului de viata Web”.
Cum pot fi facute paginile Web interactive?

In principal, exist3 trei niveluri de interactivitate:



v' Elementele hiperlink — Cel mai simplu nivel de interactivitate pe
care il oferda Web-ul.

v" Interactivitatea functionala — Se refera la abilitatea de a executa sarcini
specifice si functii intr-un site Web.

v' Interactivitatea comunitard — Permite vizitatorilor sa se intalneasca si sa
interactioneze unul cu altul. Interactivitatea
comunitara este adesea considerata o

strategie promotionala online.

Interactivitatea va obliga sa apelati la un limbaj de programare sau un limbaj de
script.
Limbajele de script destinate Web-ului permit combinarea script-urilor si a

instructiunilor (X)HTML pentru a crea pagini Web interactive.
Care este deosebirea intre un limbaj de script si un limbaj de programare?

Totul depinde de cel caruia va adresati: noi vorbim in aceasta carte de limbajul
de script JavaScript, dar nimeni nu va impiedica sa mentionati in CV-ul
dumneavoastra, in lista de limbaje pe care le cunoasteti si limbajul de
programare JavaScript, evident dupa ce ati terminat de citit aceasta carte!

JavaScript nu este singurul limbaj pentru Web.

Java, un limbaj de programare orientat obiect creat de Sun, de exemplu, in
anumite situatii este mult mai bun decat JavaScript. Chiar dacd numele lor si

cateva instructiuni se aseamana, Java si JavaScript sunt limbaje total diferite.

VB Script (Visual Basic Scripting Edition) este raspunsul lui Microsoft la
JavaScript. Ca si JavaScript, VB Script este un limbaj de script simplu. El are la
baza sintaxa Visual Basic, un limbaj de programare Windows foarte

raspandit. Script-urile VB Script pot fi direct incluse in documentele (X)HTML.
VB Script prezinta mari avantaje pentru cei care cunosc deja Visual Basic.

VB Script poate fi de asemenea integrat cu Active X, standardul Microsoft

pentru integrarea aplicatiilor in paginile Web.
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De ce JavaScript i Java au nume atdt de apropiate?

Nu este nimic grav dacad nu stiti sa raspundeti la aceastd intrebare! Cu totii stim
ca Java este numele unei insule din Indonezia, dar ... JavaScript? JavaScript si

Java sunt douad limbaje pentru Web. De ce numele lor sunt atat de apropiate?

Cel putin trei ar putea fi rdspunsurile la aceasta intrebare, pe care va invitam sa

le analizati si apoi sa decideti!

1. JavaScript este o versiune ,simplificata” a limbajului Java.
2. Sintaxa limbajului JavaScript este partial inspirata din cea a limbajului
Java.

3. Cele doua limbaje provin din insula Java.

Raspunsul corect este 2: Sintaxa limbajului JavaScript este

partial inspiratd din cea a limbajului Java. Sa ma explic.

In ciuda tuturor aparentelor, JavaScript si Java sunt diferite. Din cauza
asemandrii de nume numerosi sunt cei care cred ca JavaScript nu este decat o
versiune ,simplificata” a limbajului Java (1). Aceasta este fals. Java si JavaScript

sunt doua tehnologii separate avand doar numele si originea apropiate.
Sintaxa limbajului JavaScript este partial inspirata din cea a limbajului Java (2).

Diferenta esentiala intre cele doua limbaje este aceea ca spre deosebire de

JavaScript, Java permite crearea de aplicatii autonome.

Remarca. Java este numele unei insule din Indonezia, dar el inseamna de asemenea ,cafea” in
vorbirea curentd americand. Logo-ul limbajului de programare Java este o ceascd de cafea caldd
(un detaliu amuzant, nu-i aga?).

Ce puteti realiza cu JavaScript?

JavaScript este limbajul favorit al creatorilor de site-uri Web deoarece:

v' este un limbaj usor de invatat;



v' sunt suficiente cateva linii de cod pentru a mari gradul de interactivitate
al paginilor Web;
v' este un limbaj care poate fi interpretat de browser-e;

v' programele JavaScript pot fi incluse direct in documentele (X)HTML.
Limbajul JavaScript poate servi la:

v’ generarea paginilor Web personalizate si modificarea dinamica a
prezentarii lor;

realizarea calculelor matematice;

validarea continutului unui formular;

comunicarea cu applet-urile Java;

crearea animatiilor personalizate;

afisarea unor mesaje care defileaza in bara de stare a navigatorului;
afisarea unor mesaje intr-o pagina Web sau intr-o caseta de dialog;
crearea unor butoane animate;

identificarea navigatorului in care se afiseaza pagina Web;

SR N N N N YR VRN

executarea functiilor clasice ale unui limbaj de programare.
Evident, aceasta lista nu este exhaustiva; mai exista numeroase aplicatii posibile

in JavaScript. Multe dintre acestea le vom descoperi impreuna!

Remarca. Utilizarea limbajului JavaScript nu este limitatd doar la navigatoarele Web. Existd
versiuni server JavaScript (de exemplu, Live Wise sau Server — Side JavaScript pentru navigatorul
Netscape) care permit scrierea de programe JavaScript capabile de a executa, de exemplu
accesul la o baza de date in vederea afisarii informatiilor intr-o paginad Web.

Ce nu puteti realiza cu JavaScript?
— I

Desigur, JavaScript nu este perfect. Cine este perfect! Desi JavaScript este
puternic, el este limitat de restrictii severe impuse de navigatoarele Web, dupa

cum urmeaza.
Din motive de securitate,

v' JavaScript nu poate citi, scrie, crea si sterge fisiere de pe hard disc;
v" JavaScript nu poate executa operatii in retea;
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v' JavaScript nu poate crea aplicatii autonome. Pentru a scrie astfel de

aplicatii va trebui sa utilizati unul din limbajele clasice: Java, C sau C++.

Terminologia JavaScript
— I

Pentru a lucra cu limbajul JavaScript, va trebui sa va familiarizati cu termenii si
conceptele prezentate in cele ce urmeaza: Obiect; Proprietate;
Metodad; Instructiune; Functie; Eveniment; Gestionar de

evenimente; Variabila.

Sa facem cunostinta cu fiecare, inarmandu-va cu rabdare si nu doar atat!

Obiect

Desigur dumneavoastra stiti foarte bine ce este un obiect cel putin din viata
cotidiana.

Este o entitate cu parte intreagd, ca de exemplu o minge de volei, 0 masina etc.
in JavaScript, window este un obiect, window este o fereastra a navigatorului.
Pagina Web este de asemenea un obiect. Fiecare element al unui document
(X)HTML este la randul lui un obiect: paragrafe, formulare, tablouri, imagini,

link-uri etc. Exemplele pot continua.
In JavaScript exista trei tipuri de obiecte:

1. obiecte interne furnizate de limbajul JavaScript (vezi Conversatiile 2,
4, 5): Arguments, Array, Boolean, Date, Function,
Math, Number, Object, RegExp, String, This.

2. obiecte personalizate, create de utilizator in functie de cerintele
script-urilor (vezi Conversatia 12);

3. obiectele navigatorului (vezi Conversatiile 7, 8, 9, 10) sunt exterioare
limbajului dar sunt recunoscute de browser-e. Reprezinta diferite

componente ale navigatorului si ale documentului (X)HTML curent.



Figura 1.1

» Standardul DOM (Document Object Model) defineste obiectele
navigatorului in mod ierarhic, dupa cum urmeaza: Window,
Document, Navigator, Event, Screen, History i
Location.
= Lista obiectelor navigatorului (in ordine alfabeticd) este urmatoarea:
button, checkbox, document, event, fileUpload,
form, hidden, history, location, MimeType,
navigator, Objects (in general), option,
Option(), password, plugins, radio, reset,
screen, select, submit, text, textaresa,
window.

Remarci. In JavaScript obiectele sunt considerate ca , substantive'.

Proprietate
O proprietate descrie un obiect.

Culoarea reprezinta unul din atributele (proprietatile) obiectului masind. Poate

avea valoarea ,bleu”.

In JavaScript height este o proprietate a obiectului window. De exemplu, ea

poate avea ca valoare 200.

O proprietate poate fi de asemenea un obiect care la randul lui dispune de
proprietati. De exemplu, farurile sunt proprietdti ale obiectului masind. Dar
acestea sunt de asemenea obiecte care pot avea diverse proprietati: forma,

culoare, putere.

in JavaScript, document este o proprietate a obiectului Window si este in

egala masura un obiect care are de asemenea proprietati.

In figura 1.1 sunt prezentate citeva exemple de proprietsti ale unor obiecte

interne JavaScript (vezi Conversatiile 2 si 4).

Denumire obiect intern Proprietati

Array length

Math E, LN10, LN2, LOGLOE, LOG2E, PI, SQRTl 2,
SQRT

String length




Figura 1.2
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In figura 1.2 sunt prezentate cateva exemple de proprietéti ale unor obiecte ale

navigatorului (Conversatia 7).

Denumire obiect navigator Proprietati

Button align, defaultValue, disabled, form,

name, size, type, value

Checkbox align, checked, defaultchecked,
defaultValue, disabled, form, name, size,

status, type, value, width

Form acceptcharset, action, elements|[],
encoding, enctype, length, method, name,

target

Remarca. In JavaScript proprietatile sunt considerate ca ,adjective’.

Metoda

O metoda este o functie care defineste un anumit comportament caracteristic al

unui obiect.

Metodele disponibile pentru fiecare obiect descriu ceea ce puteti face cu acest
obiect.

Metoda deschide a obiectului masina are ca functie deschiderea usilor.

In JavaScript, metoda close () a obiectului window are ca functie inchiderea

ferestrei.

Fiecare obiect poseda o colectie de metode, iar fiecare metoda apartine cel putin

unui obiect.

In figura 1.3 sunt prezentate cateva exemple de metode ale unor obiecte interne

(vezi Conversatiile 2 si 4).

Denumire obiect intern Metode
Array concat (), join (), pop (), push (),
reverse (), shift (), slice (), sort (),

splice (), toString(), unShift ()

Figura 1.3

Math abs (), acos (), asn (), atan(), ceil(),
cos (), exp (), floar (), log (), max (),
min(), pow(), random(), round(), sin(),

sgrt (), tan()
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In figura 1.4 sunt prezentate citeva exemple de metode ale unor obiecte ale

navigatorului (vezi Conversatia 7).

Denumire obiect navigator Metode

—— Button blur (), click(), focus/()

Figura 1.4 “checkbox blur (), click(), focus()

Figura 1.5

Remarci. In JavaScript metodele sunt considerate ca ,, verbe’.

Instructiune

O instructiune produce o actiune (afisarea unui text, modificarea proprietatii unui
obiect, atribuirea unei variabile a unui nou continut). Instructiunile combina

obiecte, proprietati si metode (substantive, adjective si verbe).

In figura 1.5 este prezentat un exemplu de script care contine instructiuni simple

JavaScript.

<script language = "JavaScript” type = "text/JavaScript™>
a=4;
b=13;
c=atb;
document.write ("Suma: ” +c);
</script>

Remarca. Instructiunile limbajului JavaScript sunt prezentate in Conversatia 3.

Functie

O functie este un grup de instructiuni tratate ca o singura entitate. Sau, o functie
este un obiect care contine cod executabil. Spre deosebire de metode, functiile
nu sunt asociate nici unui obiect particular. Functile pot fi comparate cu
»€lectronii liberi” care pot fi reutilizati in orice circumstantd. Numeroase functii

sunt interne: ele sunt incluse in limbajul JavaScript (Exemple: eval () ;

parseFloat (); parselInt()).

Nu trebuie sa va surprinda urmatoarea afirmatie: chiar dumneavoastra puteti sa

vd creati propriile functif!
Ceea ce este nemaipomenit!

In figura 1.6 se prezintd un exemplu de functie definitd de utilizator: calculul

diametrului unui cerc de raza r.



Figura 1.6
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<script language = "JavaScript”>
function diametru (r)
{
temp = 2°r;
return temp;

}

</script>

Remarca. Functiile sunt tratate in detaliu in Conversatia 2.

Evenimente
Un eveniment este ceva care se intampla.

In sens larg, informatiile pe care le notati in agenda dumneavoastrd (,Ord la

dentist”, ,,Aniversarea lui Droopy”, ,Ziua sefului”) sunt evenimente.

Diferite evenimente pot fi imprevizibile: contraventie pentru depasire viteza
legald in localitate; o nuntd cu ... dar la rudele nevestii; vizita neasteptata a
soacrei etc.

Daca aceste evenimente sunt prevdzute sau nu, este problema dumneavoastra
de a le gestiona. Gestiunea evenimentului ,Aniversarea lui Droopy” va consta
probabil in a-i cumpara un cadou. Cat priveste vizita soacrei reactia
dumneavoastra poate fi una normald: stingeti lumina pentru a demonstra ca nu

sunteti acasa’

Un eveniment JavaScript este o actiune care se produce in raport cu un element

(fereastrd, document, un buton).

In JavaScript numeroase evenimente (clic, dublu clic etc.) sunt provocate de

utilizator. Alte evenimente nu privesc direct utilizatorul.
Iatd o lista cu cele mai frecvente evenimente JavaScript:

v utilizatorul incarca o pagina Web in browser;

v utilizatorul opreste incarcarea paginii Web in browser;

v utilizatorul a introdus sau a modificat continutul unui cdmp de text al
unui formular;

v' utilizatorul a executat clic pe o imagine sau pe un buton;

v' utilizatorul a expediat continutul unui formular sau I-a reinitializat.

Fiecare eveniment este asociat unui obiect.



Figura 1.7
—
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Fiecare eveniment are propriul sau nume.

De exemplu, evenimentul MouseOver se produce atunci cand mouse-ul se
pozitioneaza deasupra unui obiect. Daca mouse-ul trece pe deasupra unui link
(legdturd), evenimentul MouseOver este expediat gestionarului de evenimente

al acestei legaturi, daca exista.

In figura 1.7 sunt prezentate cateva exemple de evenimente JavaScript dintre

cele mai cunoscute.

Denumire eveniment Se declanseaza atunci cand ...

click se executd clic pe un element

dblclick se executd dublu clic pe un element

help se activeaza tasta Fl1 in fereastra activa
keypress se actioneazd o tastd a claviaturii

Gestionarii de evenimente

Gestionarii de evenimente JavaScript indica navigatorului cum sa reactioneze

atunci cand se produc diferite evenimente.

In general, un gestionar de evenimente ia forma unei functii JavaScript pe care o
creati special pentru a prelucra un anume tip de eveniment, dar el poate fi
totodata o instructiune sau mai multe instructiuni JavaScript, care sunt integrate

in codul (X)HTML de definire al evenimentului.

Pentru a defini un gestionar de evenimente, adaugati on la inceputul numelui
evenimentului. Astfel, gestionarul de evenimente onMouseOver este apelat
atunci cand mouse-ul trece pe deasupra legaturii (Gestionarul de evenimente

este plasat in tag-ul (X)HTML <a> al link-ului corespunzator).

Remarci:

v' Poate ati observat combinatia de majuscule si minuscule (exemplu: onMouseOver,
onMouseOut). Este vorba de notatia standard a gestionarilor de evenimente: on este
scris intotdeauna cu minuscule, iar initiala fiecaruia din cuvintele evenimentului, cu
majuscule.

v' Evenimentele si gestionarii de evenimente JavaScript sunt tratate in detaliu in
Conversatia 6.



13
Variabile

Variabilele reprezintd un element fundamental al limbajului JavaScript. Ele pot

contine: un numar, un sir de caractere sau un obiect.
Fiecare variabild poartd un nume care respecta anumite reguli de sintaxa.

In figura 1.8 se prezintd citeva exemple de nume de variabile JavaScript
(valide).

nume_prof
nume_student_olimpic
a

Figura 1.8 | —vart3
stoc

Remarca. Variabilele JavaScript sunt tratate in detaliu in Conversatia 2.

—
Conceptele programdrii JavaScript
— I

Utilizarea limbajului JavaScript se reduce in principal la doua concepte de baza:
v’ sintaxa JavaScript;

v" DOM-ul (Document Object Model — modelul obiectelor documentului).

Sintaxa defineste un ansamblu de reguli care trebuie respectate atunci cand
scrieti cod JavaScript. Aceste reguli nu sunt numeroase. Este bine sa le
cunoasteti ca apoi sa le aplicati. Nu stiu cum este mai bine: sa stati cu regulile in

cap sau cu capul in reguli! Procedati cum credeti!

DOM-ul se referd la componentele paginii Web, obiectele pe care le puteti

accesa si pe care le puteti manipula cu ajutorul limbajului JavaScript.

Remarca. Obiectele interne, obiectele navigatorului si obiectele personalizate sunt tratate in
detaliu, in Conversatia 4, Conversatia 5, Conversatia 7, Conversatia 12.

Trebuie sa va insusiti foarte bine DOM-ul JavaScript pentru a putea scrie un script

JavaScript.



Figura 1.9

Figura 1.10

Figura 1.11
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— I
Cum inserati un script intr-un document (X)HIML?

— I

Extinderea paginilor (X)HTML prin folosirea limbajului JavaScript confera paginilor
Web mai multa putere, iar (X)HTML-ului mai multa flexibilitate. JavaScript, prin
inserarea unui script in documentele (X)HTML existent permite programatorilor

sa creeze pagini Web mult mai dinamice.

Elementul script

Script-urile JavaScript sunt inserate intr-un document (X)HTML cu elementul

<script> ... </scripts.

Elementul script este alcdtuit din: tag-ul de inceput <script>, continutul

propriu-zis si tag-ul de sfarsit </scripts.
Tag-ul <script> contine urmatoarele atribute:

v type — indica tipul limbajului de script. Valoarea sa trebuie sa fie
un Internet Media Type (un tip MIME), de
exemplu text/JavaScript sau text/vbscript
(figura 1.9).

(<scfipt type="text/JavaScript™> ]
...cod JavaScript
</script>

v' language — identifica limbajul de script si facultativ versiunea (vezi
figura 1.10).

<script type="text/JavaScript’(anguage="JavaScript">)
...cod JavaScript
</script>

v src — facultativ, precizeaza URL-ul fisierului extern care contine

script-ul (vezi figura 1.11).
<script type=”text/JavaScript”[src:”functie.js”>

...cod JavaScript
</script>
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Elementul noscript

Incapacitatea navigatorului de a prelucra un script poate avea trei cauze: fie el
nu stie sa prelucreze script-urile in general; fie el nu recunoaste limbajul
desemnat prin atributul type; fie utilizatorul a dezactivat (nu are incredere!)
prelucrarea script-urilor. Din acest motiv se utilizeaza elementul <noscript>

</noscript> in interiorul caruia puteti plasa elementele (X)HTML care
vor fi ignorate de navigatoarele capabile sa exploateze un script (vezi figura
1.12).

Figura 1.12

<script type="text/JavaScript™>
cod JavaScript
</script>

<noscript>
Regretam ca navigatorul dumneavoastra nu recunoaste script-urile!
</noscript>

Metode de inserare a script-urilor intr-un document (X)HTML

Rolul elementului script este de a defini script-ul care va fi utilizat in
documentul (X)HTML.

Pentru inserarea script-urilor in documentele dumneavoastra (X)HTML folositi

una din metodele prezentate mai jos:

v’ Metoda 1 — plasati script-ul in corpul paginii (intre <body> si
</body>);

v’ Metoda 2 — plasati script-ul in antet-ul paginii (intre <heads> si
</head>s);

v' Metoda 3 — tilizatj fisiere sursa externe;

v' Metoda 4 — creati un gestionar de evenimente.

Cum inserati un script in documentele XML

Cu JavaScript puteti crea si manipula obiectele DOM XML. Pentru a construi
pagini Web interactive cu XML folositi tehnicile specifice ale DOM-ului XML si ale

limbajului JavaScript.
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In lucrarea Liviu Dumitraecu, XML, Editura Universiteeii
din Ploieeti, in conversatia 9 se prezintd in detaliu modul de inserare a

script-urilor in documentele XML.

Consultati de asemenea urmatoarele resurse:
v' Floarea Nastase, Pavel Nastase, Tehnologia aplicatiilor Web (XML, DOM,
ASP), Editura Economica 2002, Bucuresti

v http://www.dannyg.com/examples/xmltable/index.html

EXEMPLUL 1 JAVASCRIPT

Scrieti un script care afiseaza mesajul: Jimi place sé& fiu intotdeauna asa cum sunt.”
Pentru inserarea script-ului intr-un document (X)HTML utilizati toate cele patru metode pe

care le-am prezentat anterior.
etoda 1

lata cum procedam pentru a insera (cu Notepad) script-ul in corpul documentului
(X)HTML. Mesaijul va fi afigat cu italice.

Daca doriti sa inserati un script scurt, reprezentat prin cateva linii de cod JavaScript, cel

mai simplu este sa-I plasati in corpul paginii.

1. Creati documentul (X)HTML (figura 1.13) cu Notepad.

B c-01-01 - Notepad

File Edit Format “Wew Help

<IDOCTYPE HTML PUBLIC “-/ W3C,//DTD HTML 4.01 Transitional/ EN" A
"http:/Awww w3 org/TRAoAIm T4, Moose, ded" >
<html >
<heads>
<titlesscript inserat in sectiunea body< titles
</head:
<hody>
=l<fb':'d¥>
>

Figura 1.13 «ifhtm 5
I —

2. Plasati elementul script 1in locul in care doriti sa apara script-ul

dumneavoastra (figura 1.14).



I ¢-01-01 - Notepad =13

Fle Edit Format  Wiew, Help
<hodys ~
sCripts 0
_ Secripts —
] </body> v
Figura 1.14 ¢ | >

3. Introduceti in tag-ul de deschidere <script> atributul type pentru a preciza
tipul MIME al script-ului si atributul 1anguage pentru a preciza limbajul de
script (JavaScript), figura 1.15.

I c-01-01 - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<hody>
<script language="Javascript" type="text/lavascript's

-BX

[

< fscripts
< /hody

< |

5.4

Figura 1.15

|~

”

4. Inserati tag-ul de comentariu XHTML standard (<!-- si --> si plasati ,//

inaintea tag-ului de sfarsit de comentariu XHTML pentru a ascunde sfarsitul de

comentariu de interpretorul JavaScript (figura 1.16).

B c-01-01 - Notepad M=
File Edit Format Wiew Help

<hody>
<script language="Javascript" type="text/Javascript"s

<! ——
=
< /ECP1PL >

< /hody=
£

Figura 1.16

i?emarcé. Liniile de comentariu au fost inserate pentru a ascunde script-ul de navigatoarele care
nu-I recunosc.

5. Inserati instructiunea JavaScript document .write () care afiseaza mesajul:

,imi place se fiu intotdeuna aea cum sunt.”in pagina Web

(atunci cand ea este incarcata!), figura 1.17.

P c-01-01 - Notepad M=1E3

File Edit Format Wiew Help

<hody>
<sCript language="Javascript" type="text/Javascript':z
<l —-
document.write("<i=Imi place sa fiu intotdeauna asa
cum sunt< =",
==

</scripts

[

Figura 1.17 <

b
&
—
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Remarci:

v' JavaScript oferd mai multe solutii pentru afigarea informatiilor, una dintre cele mai simple
fiind instructiunea document .write.

v’ Instructiunea document .write (vezi Conversatia 7) permite afisarea unui text, a
valorilor numerice si a altor informatii. fn masura in care programul dumneavoastré
JavaScript va fi inserat intr-o pagina Web, rezultatul va fi afigat direct in pagina.

v' Tag-urile (X)HTML, <i> de exemplu, sunt plasate intre ghilimele. Tag-urile (X)HTML nu
sunt interzise in interiorul tag-urilor <scripts>. Plasate intre ghilimele, tag-urile
(X)HTML sunt interpretate de catre navigator ca si cand ar apartine (X)HTML-ului.

v’ Facilitatea de combinare a tag-urilor (X)HTML si a instructiunilor JavaScript reprezinta
una din caracteristicile cele mai puternice ale unui navigator care recunoaste JavaScript.
in realitate, aceasta facilitate constituie esenta Web-ului dinamic si interactiv pe care
dumneavoastrad urmeaza sa-| aplicati.

6. Validati documentul XHTML 1.1 cu aplicatia validator (vezi figura 1.18).

2l Validation Results - Microsoft Internet Explorer

: File Edit Miew Favorites Tools  Help -.1.’
: Address ‘@ http: ) validator w3, orgfcheck v| e
® - - t
W3C MarkUp Validation
Service
‘ Jump To: [Eesults ‘ Home Fage
Documentation
Source Code
This Page Is Valid TML 4.01 What's New
Figura 1.18 | Transitionall | Accessiors @

7. Inserati codul XHTML care afigeaza iconul de conformitate (figura 1.19).

I c-01-01 - Notepad =3
File Edit Format Wew Help

R
<a href="http:/Aralidator.ws.orgScheck referer"s
<img src= 'vxhtm'llli).g"l "alt="walid =HTML 1.0!"
height="31" width="83" /=

Figura 1.19
8. Afisati pagina Web intr-un browser (figura 1.20).
2 Script inserat in sectiunea body - Microsoft Internet Explorer,
File  Edit  Wiew Fawvorites Tools  Help -.";'
»
€] > B RE - address | €] Di\Carte Javalaplicatitc-01-01.ht + | [ Go
5
Dl place sa_fit intotdecuna asa cirm SLRE.
 XHTML
Figura 1.20 . -
b
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Procedura de creare automata a script-ului cu Dreamweaver MX

atd cum procedam pentru a crea documentul XHTML pentru EXEMPLUL 1
JAVASCRIPT cu Dreamweaver MX.

1. Tn grupul de panouri Insert, executati clic pe subpanoul HTML (figura 1.21).

Carmman —
Layout ' MX 2004 - [Untitled Document (Untitled-2%)]  [= |[B](X]
il Farms Text Commands Site ‘Window Help

Text

E!}*tablv Frmv%T

Application
Flash elements

Fawvarites lJ Title: |Linkitled Document oY it @. | c =,

CourseBuilder Interackion

(| &

Shtnld/looze. dtd™>

Show as Tabs

o . -
ii P Properties

2. Executati clic in locul in care doriti sa inserati script-ul (figura 1.22).

) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Untitled Document (Untitled-2*)] |:||E g|
File Edit Mew Insert | Modify Text Commands Site  wWindow Help

Figura 1.22 1K |1 sec

File Edit Wjew Insert | Modify  Text Commands Site Window  Help

HTML

Script ¢ Scripk
L Unkitled-2F

Figura 1.23
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[ Remarca. Se deschide caseta de dialog Script (figura 1.24).

Script [g
|
Language: Rk
Mo scripk:
—
Figura 1.24
—

Figura 1.25

4. Introduceti script-ul (figura 1.25).

Language: |

JavaScripk W |

Conkent:

ru:lu:u:ument.write{":ii::lmi place sa Fiu intotdeauna
354 cum sunk, < fi=";

|

| W

Mo scripks

(%)

Ok
Cancel

Help

Figura 1.26

5. Executati clic pe butonul OK al ferestrei de dialog Script (figura 1.26).

Language:

JawaScripk b |

Cantent:

docurnent, wrikel" <i=Imi place sa fiu inkokdeauna
asa cum sunk, <fi=";

<

Mo scripk:

Help
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| Remarci. Se insereaza elementul <script> ... </scripts (figura 1.27).

EBX

) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Untitled Document {Untitled-1*)]
File Edit Wiew Insert Modify Text Commands Site Window Help

" Iib v tabl * fm - % -

Inkitled-1*

L;]dgpm; M Design | Title: |Llntit|ed Dacurment | Iﬁl{r @ﬁ‘, @v Y =

script lancuage="Javalcript" type="text/Javalcript'> P

document. {("<irImil place sa fiu intotdeauna asa cum sunt.</i>=");

[ |

Sacripte

3
1K J 1 sec

Figura 1.27

6. Vizualizati pagina Web intr-un browser (figura 1.28).

3 Script - Microsoft Internet Explorer Z

B

X]
4!

: Address |@ Di\Carte Javaldplicatilc-01-02.htr V| Ga

: File Edit Wiew Favorites  Tools  Help
Q- O K[

Il place sa fiu intotdequna asa Cum SumE,

»

Figura 1.28

Metoda 2

ata cum procedam pentru a insera (cu Notepad) script-ul in antet-ul paginii, in sectiunea
<head> ... </heads.

Sectiunea <head> a unei pagini (X)HTML precede sectiunea <body>. Tag-urile si
script-urile cuprinse in aceasta sectiune sunt interpretate intotdeauna primele. Din acest
motiv in mod frecvent se plaseaza in aceasta sectiune un script care defineste variabilele

si functiile ce urmeaza a fi utilizate de catre alte script-uri ale paginii.
1. Creati documentul (X)HTML cu Notepad.

2. Plasati tag-urile script in elementul head al documentului (X)HTML (figura
1.29).



Figura 1.29

Figura 1.30

I c-01-03 - Notepad
File Edit Format VWiew Help

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "-//w3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http:Awww. w3, org/TRATM4 Toose, ded”»
<html =

<heads
<titlexscript inserat in sectiunea head</titlex
Escript Tanguage="Javascript” Type="text/ Javascript = ]

CAscripts
</heads>
<hody

<,fl:u:|d%f>
</html =

3. Introduceti functia mesaj() (figura 1.30).

I c-01-03 - Notepad M=1E3
File Edit Format ‘iew Help
<head: Y

<titlexscript 1nser‘a1: in sectwnea head<ft'|t'|e:> T
T ] T type="tex ipt"”

Tunction mesaj /E
document.write("<i>Imi place sa fiu intotdeauna

asa cum sunt. < "0

Remarci:

v O functie este un grup de instructiuni tratate ca o singura entitate. Pentru a utiliza o
functie, va trebuie mai intai sa o definiti.

v' Functia mesaj are rolul de a afiga (cu italice) mesajul: ,/mi place sé fiu intotdeauna aga
cum sunt.” in pagina web.

v' Functia mesaj incepe cu cuvantul rezervat function urmatd de numele functiei
(mesaj). Dupa numele functiei urmeaza parantezele vide ” () ”. Dupa cum veti vedea mai
tarziu, aceste paranteze nu sunt intotdeauna vide! Acoladele de deschidere ("{") si de
inchidere ("}”) servesc la delimitarea instructiunilor JavaScript care alcatuiesc corpul
functiei si permit navigatorului sa stie unde incepe si unde se termina o functie. n
exemplul nostru, o singura linie de cod JavaScript apeleaza functia document .write
(o metodd a obiectului Document) care permite afisarea cu italice a mesajului ,/mi

place sa fiu intotdeauna agsa cum sunt.”.

4. Apelati functia mesaj ().

Functia este acum definita si inseratd in documentul (X)HTML, dar

inutilizabila Tn acest moment.

Pentru a putea utiliza o functie, va trebui s-o apelati. Pentru a apela o functie,
va trebui sa utilizati numele sau intr-o instructiune a script-ului (vezi figura 1.31).
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® ¢-01-03 - Notepad
File Edit Format Wew Help
<h oy

e

Zzcript language="Javascript’ type=text/Javascript’s B
mesaj();

sSscripts =

</hody= A

Figura 1.31

£ |

|-

IRemarcé. Mai multe detalii despre functii (definire, apel) gasiti in Conversatia 2.
5. Validati documentul XHTML 1.1 cu aplicatia validatoxr (vezifigura 1.32).

‘2 Validation Results - Microsoft Internet Explorer |- || | |r>_(|
File  Edit ‘Wew Favorites Tools  Help '"
. Address |€| http:/fvalidator w3, orgfcheck, V| . Go
® - - ﬁ
W3C MarkUp Validation
Service
‘ Jump To: [Eesults ‘ Home Fage
Documentation
Source Code
This Page Is Valid TML 4.01 VWhat's New
Figura 1.32 . ran5|t|0na | ACCESSKeYs 3 _

6. Inserati codul XHTML care afiseaza iconul de conformitate (figura 1.33).

P ¢-01-03 - Notepad M=E
File Edit Farmak  iew Help
<Ascripts ”
Cp= y
<a href "hrtp: A Avalidator . w3, Drgfcheckfreferer >
<img sro="wxhumllo, gif® alt="valid xHTmL 1,017 height="31"
width="88" />
</ A
Fisks —
] < /hody> .
Figura 1.33 < | > -

7. Afigati pagina intr-un browser (figura 1.34).

<3 Script inserat in sectiunea head - Microsoft Internet Explorer |:||E|[z|
File Edit Mew Favorites  Tools  Help 1',’
»
e Back = () |ﬂ @ - Address | 1\Carte JavalAplicatitc-01-03.htm (v | (B Go

s
Jmi place sa fiu intotdeauna asa cum sunt.

 XHTML L
Figura 1.34 ~ 1.0

[£
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etoda 3

lata cum procedam pentru a utiliza un fisier extern, in care plasam script-ul pentru

afisarea mesajului indicat.

Daca doriti sa utilizati functile de script Tn mai multe documente, atunci plasati-le
intr-un fisier separat (cu extensia .js) pe care-l referiti apoi din documentul

dumneavoastra.

Pentru a continua exemplul nostru, creati un script extern, funceiel. js (vezi figura
1.35).

B functiel - Notepad Z E'E'

File Edit Format ‘iew Help

Tunction mesaj()q{ ) ) o
document.write("<i>Imi place sa fiu intotdeauna
asa cum sunt. < "0

Figura 1.35

Pentru a utiliza acest script extern indicati numele figierului in atributul src al tag-ului

script (figura 1.36).

I c-01-04 - Notepad M=
File Edit Format Wiew Help

[

script sro="functiel.js" language="Javascript”
. Type="text/lavascript’
scripts

Figura 1.36

Remarca. Acelasi script poate fi utilizat in mai multe pagini Web diferite.

in figura 1.37 se prezintd documentul XHTML complet.

B c-01-04 - Notepad =3
File Edit Format Yiew Help

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "=/ W3C//DTD HTML 4.01 Transitional/ En" A
"Https S www w3, org/TRAoNtm 4 Moose, dod” > —
<html =
<head:
<titlesScript dnserat dintr-un fisier extern</titles
<script sro="functiel.js" Tanguage="Javascript”
type="textdavascript =

</scripts

</head:>

<hody

<sCript languages="Javascript"” type="text/lavascript's

mesaj(J;
</scripts

<Xbud¥> N
<Shtml =

£

(£

Figura 1.37

|
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Validati documentul XHTML 1.1 cu aplicatia validator, inserati codul XHTML care

afigseaza icon-ul de conformitate si afigsati pagina Web intr-un browser.

Rezultatul vizualizarii paginii Web in Internet Explorer este ilustrat in figura 1.38.

<l Script inserat intr-un fisier extern - Microsoft Internet Explorer

File Edit ‘iew Favorites  Tools  Help 11.’

X

@Back T Y \ﬂ \ﬁ] ;P-ddr355|@D:ﬁ,Carte Javamplicatiixc-n1-04.htrV|Gn

s

Il place sa fiu intotdequna asa cim sunt,

e XHTML &)
Figura 1.38 ~1.0

[£

Metoda 4

ata cum procedam pentru a crea un script care afiseaza mesajul indicat cu ajutorul

gestionarului de evenimente onClick.
1. Creati documentul XHTML (figura 1.39).

I c-01-05 - Notepad
File Edit Farmat ‘Yiew Help

<heads

<titlexzestionarul de evenimente onClick</TitTles

</heads>
<hgdy

[B3

forms

<input type="button" wvalue="loga" >
Sforms

={fb'3d%”> i

] <html =
Figura 1.39 p |

(£

|-

2. Introduceti in tag-ul <input /> gestionarul de evenimente onClick (vezi
figura 1.40).

I c-01-05 - Notepad
File Edit Format Wew Help

<hody> S

<form> =

input type="hurton” value="logn" 3
@nclick="alert({'Imi place sa fiu intotdeauna asa cum sunt.'D;" /)

< /farmz 2

Figura 1.40 < > —

Remareci:
v" Nu este obligatoriu ca toate script-urile JavaScript s& se gaseasca in interiorul tag-urilor

<script> ... </scripts>. Puteti apela, de asemenea la script-uri sub forma
gestionarilor de evenimente, care indica navigatorului cum sa reactioneze atunci cand se
produc anumite evenimente.
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v’ Gestionarii de evenimente sunt functii puternice JavaScript. Din fericire, ele sunt usor de
programat. Uneori este suficienta o singura instructiune pentru a-l activa.

v’ Fiecare eveniment are propriul sdu nume, de exemplu click. Pentru a defini un
gestionar de evenimente, adaugati on la inceputul numelui evenimentului (de exemplu,
onClick).

v' Gestionarul de evenimente onClick este activat atunci cand se executd clic pe
butonul ,logo”. Gestionarul de evenimente onClick este plasat in interiorul tag-ului
<input /> al formularului, ca un atribut al acestui tag.

v’ Instructiunea JavaScript care reactioneaza la eveniment trebuie sa fie plasata intre
ghilimele. De cele mai multe ori aceasta instructiune va fi o functie, in masura in care
functile au avantajul de-a avea un nume precis, semnificativ si de a contine mai multe
instructiuni.

v Obiectul Window contine trei metode (alert, confirm, prompt) practice
pentru afisarea mesajelor si interactivitatea cu utilizatorul. Metoda alert () afiseaza o
caseta de dialog de avertizare. Ea serveste pentru transmiterea informatiilor
utilizatorului.

v' Metoda alert () este prezentata in detaliu in Conversatia 2.

3. Validati documentul (X)HTML 1.1 cu aplicatia validatoxr (vezi figura 1.41).

2} Validation Results - Microsoft Internet Explorer

: FEle Edit Miew Favorites  Tools  Help -"f
| fddress |@ hitp: ffvalidator w3, orafcheck v‘ Go
IE' - - 1
W3C MarkUp Validation
Service
‘ Jump To: [Results ‘ Home Page
Documentation
Solrce Code
This Page Is Valid HTML 4.01 What's New
Figura 1.41 Transitionall Accesskeys
~ XHTML
- 1.0

4. Inserati codul XHTML care afigeaza icon-ul de conformitate

5. Afigati pagina Web intr-un browser (figura 1.42).

' E Imi place sa fiu intotdeauna asa cum sunt. <
L —

Figura 1.42 oo
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Aplicatie
Q Modificati documentul XHTML din figura 1.40 astfel incat functia apelatd din

gestionarul de evenimente onClick sa fie programata intr-un script situat in sectiunea

<head> a documentului (figura 1.43).

I c-01-06 - Notepad
File Edit Farmat Wiew Help

< DOCTYPE HTML PUBLIC "—//w3C//DTD HTML 4.01 Transitionals/En" "~
"http: e, w3, org/TRAEM4 Tooze. ditd” = =
<html =
<head:

<tit1e>A?1icatie<jtit1e>

<script language="Javascript

function mesaj(j{
document.write("<i=Imi place sa fiu

intotdeauna asa cum sunt. < x"0;

</ ECrIpT

</head:>

<hodys>
<fFarm:
<input type="button" Ua1ue=“1ugu{ onClick="mesaj ;" |/ >
< /forms= =

<Xbud¥>

< hrml

£

| £

Figura 1.43

|

Rezultatul executiei script-ului este prezentat in figura 1.44.

3 Aplicatie - Microsoft Internet Explorer |Z||E|

X
.1:

- Address | Di\Carte JavalApicatilc-01-06.htr ¥ | (£ Go

File Edit Wew Favorites Tools  Help

o

Ow O X[

Figura 1.44 U m

3 D:\Carte Java\kplicatii\c-01-06.htm - Microsoft Internet Explorer :

|3

|

BX]
| .1;

: Address |@ D:\Carte Javaldplicatilc-01-08.htr % | Go

. File Edit Wiew Favorites  Tools  Help
QO HE

I place sa fus infoldeauna asa cum sunt,

»

Figura 1.44
(continuare)

i

Oferta de editoare JavaScript
I

Script-urile JavaScript sunt salvate ca fisiere de tip text.
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In consecint3, puteti folosi orice editor de text care genereazs fisiere text ASCII.

Un mare numar de editoare (X)HTML pot fi folosite cu JavaScript. Aceste editoare
contin, de regula functii specifice JavaScript, ca de exemplu colorarea automata a
instructiunilor sau crearea automatd a script-urilor simple. Iatd cateva editoare
sub Windows, pe care vi le recomandam: Homesite; Macromedia Dreamweaver;
Adobe GoLive; Microsoft Front Page 2003; Netobjects Script Builder; Text Pad;
Web — Expert; Ultra Edit; Edit Plus; Script Edit; Top Style.

Remarca. Desi oferta de editoare JavaScript este considerabild, va sugeram sa nu renuntati la
editorul de text standard Notepad. Procedati cum credeti.

Resursele JavaScript de care aveti nevoie
T I

Pentru script-urile (JavaScript) pe care urmeaza sa le creati nu aveti nevoie decat

de doua instrumente de baza:

v" un editor de text (simplu);

v un navigator.

Remarci. Inainte de a v lansa in provocarea ... JavaScript pe care v-am lansat-o, v3 sugerdm s3
va formati un ... background (X)HTML care sa cuprinda: tag-urile (X)HTML, cadrele si in mod
special formularele. Consultati urmatoarea lista de site-uri:

= www.htmlreference.com
= www.w3.0rg
= www.w3.0rg/TR/2001/REC-xhtmI11-20020531/

JavaScript si navigatoarele

Ca si documentele (X)HTML, script-urile JavaScript au nevoie de un navigator
pentru a fi afisate. Dar, navigatoarele nu interpreteaza instructiunile in acelasi

mod.

(X)HTML are putine probleme, dar consecintele unei incompatibilitati JavaScript

pot fi semnificative.

La ora actuald, doud navigatoare domina piata: Netscape si Microsoft Internet
Explorer. Cele doud navigatoare raman in continuare; nu uitati acest lucru atunci

cand va creati propriile pagini.

Remarca. JavaScript 1.5, nu este recunoscut oficial decat de Netscape 6.0 si de Internet Explorer
5.5 si urmatoarele.
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Dupa cum am mentionat, JavaScript nu este interptetat in aceeasi maniera de
catre toate navigatoarele. Incompatibilitatea se manifestd in urmatoarele moduri:
v ignorare — un element de cod nu este ,vazut” de navigator, si-n
consecinta nu este interpretat;
v' eroare — un element de cod provoaca o eroare intrucat sintaxa nu este
recunoscuta de navigator;

v interpretare — un element poate fi interpretat diferit de catre navigator.

Ideala ar fi o compatibilitate cu toate versiunile tuturor navigatoarelor. Dar, este
aproape imposibil. Totusi, JavaScript poate detecta versiunea navigatorului, ceea
ce permite ca anumite blocuri de cod sa poata fi prevazute pentru fiecare

navigator. Dar aceastd solutie nu este intotdeauna realista.
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—
Versiunile JavaScript

- I

JavaScript 1.5

Dupa prima sa versiune (JavaScript 1.0) lansata in anul 1995 de catre Netscape

(Netscape 2.0) JavaScript a evoluat considerabil.

Exista in prezent cinci versiuni: 1.0, 1.1, 1.2, 1.3 si 1.5 fiecare dintre acestea

aducand imbunatatiri importante in raport cu precedentele.

Remarca. La inceput (anul 1995), JavaScript se chema Live Script. El a fost ... rebotezat JavaScript
pentru a evoca marketingul comun cu limbajul Java. JavaScript este primul limbaj de script
dezvoltat pentru Web.

In paralel, Microsoft a dezvoltat propriul sdu limbaj JavaScript denumit JScript
in care se regaseste cea mai mare parte a elementelor limbajului de origine la

care a adaugat propriile sale specificatii.

Rezultatul: JavaScript nu este un standard. Navigatoarele
Netscape ignora specificatiile JScript iar Internet Explorer ignora pe cele ale lui
JavaScript. Opera a introdus JavaScript incepand cu versiunea 3 a navigatorului

sau.

Prezentam in continuare (vezi figura 1.45 si figura 1.46) navigatoarele si

versiunile JavaScript sau ]S pe care acestea le recunosc.

Versiunea limbajului JavaScript Netscape
JavaScript 1.0 2.X
JavaScript 1.1 3.x
JavaScript 1.2 4.0-4.5
—JavaScript 1.3 4.6 -4.7
Figura 1.45 javaScript 1.5 6
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Versiunea limbajului JScript Internet Explorer
JScript 1.0 3.02
JScript 3.0 4.0
JScript 5.0 5.0
E— ) SCIipt 5.5 5.5
Figura 1.46 javaScript 5.6 6

Pentru a pune capdt acestor divergente a fost necesard crearea a doua

standarde: ECMA si DOM.

v

Remarci:
v

v

ECMA (European Computer Makers Association) a publicat norma ECMA
— 262, o versiune standardizata a limbajului JavaScript, cunoscuta sub
numele de ECMA Script. JavaScript 1.3 este conforma cu norma ECMA —
262 iar JavaScript 1.5 este conforma cu ECMA - 262, versiunea 3.
Netscape functioneaza de asemenea cu ECMA sub JavaScript 2.0,
viitoarea versiune care va corespunde celei de-a patra editii @ normei
ECMA Script. JavaScript 2.0 va constitui o versiune mult imbunatatita
fata de precedentele.

W3C (World Wide Web Consortium) a creat DOM (Document Object
Model) care descrie elementele paginii Web (obiectele) si modul in care

acestea se relationeaza.

La ora actuala doua navigatoare domina piata: Netscape si Microsoft Internet Explorer,
dar nu trebuie neglijati nici utilizatorii altor navigatoare.

Acordati toatd atentia navigatorului (si versiunile acestora) care prelucreaza JavaScript.
Atentie la incompatibilitdti! Implementarea JavaScript pe Internet Explorer si Netscape
Navigator nu este identica.

JavaScript 2.0

La data redactarii acestei lucrdri, JavaScript 2.0 era in curs de lansare. Vom trece

deci de

la versiunea 1.5 la 2.0. Motivul principal al dezvoltarii JavaScript este

cresterea puterii limbajului, dar si a capacitdtii sale de a se alinia la alte

standarde precum: C++ si Java.

Ca elemente de noutate ale versiunii JavaScript 2.0 amintim:

v

semne de punctuatie suplimentare:

w# &&=; > L L @) AN M=) =)
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v' cuvinte rezervate suplimentare:
" abstact; debugger; enum; goto; native;
protected; synchronized; throws; transient.

Remarca. Daca doriti sda cunoasteti mai mult despre JavaScript 2.0, vizitati site-ul
http://www.mozilla.org/js/language/js20/.
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JavaScript

Temd

Testati-vd cunogtintele

1
2
3.
4

W ® N o w

. Ce intelegeti prin stilul de viatd Web?

. Prin ce se deosebesc limbajele Java si JavaScript?

Care sunt virtutile limbajului JavaScript?

. Cum pot fi inserate script-urile in documentele HTML 4.0, XHTML,

Dreamweaver MX si XML?

Care sunt obiectele interne ale limbajului JavaScript?

Cand folositi elementul noscript?

Care este procedura de creare automata a script-urilor cu Dreamweaver MX?
Care sunt resursele necesare pentru crearea script-urilor JavaScript?

Cum se relationeaza JavaScript cu navigatoarele?

Vizitati site-urile

LSRN N N N N A

http://JavaScript.Internet.com
http://www.pageresource.com/jscript/index4.htm
http://www.pageresource.com/jscript/index2.htm
http://www.pageresource.com/jscript/index6.htm
http://www.webreference.com/js
http://www.Javasciptcity.com/tutorials/jltutol.htm
http://www.jscripts.com
http://javascript.internet.com/books/

http://www.dannyg.com/pubs/index.html



Conversatia 2

Variabile gi functii

In aceastd conversatie:

Tipurile de date si valorile speciale JavaScript
Variabile si functii. Aplicatii

Crearea automata a script-uriflor cu Dreamweaver MX
EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT

Cuvinte rezervate JavaScript

Tema

Inainte de a incepe s3 scrieti cel de-al doilea script — EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT
va trebui sa va familiarizati cu elementele de baza ale limbajului JavaScript. Ele
va vor fi de folos pentru a intelege cum sa scrieti programul. Urmatoarele
sectiuni vd vor ajuta sa intelegeti: tipurile de date si valorile speciale ale
limbajului JavaScript; operatorii, variabilele si functiile JavaScript; obiectele

matematice (Math, Number, Boolean)sinu doar atat.

Tipurile de date si valorile speciale JavaScript
— I

De obicei, limbajele de programare cer sa definiti tipul de date pe care-l va
reprezenta o variabild, in plus se genereaza o eroare atunci cand incercati sa-i
atribuiti variabilei un alt tip de date. Din fericire, asa ceva nu se intampla in
JavaScript, care este un limbaj flexibil. Variabilele JavaScript pot accepta oricand

un nou tip de date, fapt care duce la modificarea tipului variabilei.
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La nivel elementar, in JavaScript nu existd decat patru tipuri de date:
v' numerice intregi;
v" numerice in virgula flotanta;
v’ caracter;

v boolean.

Toate celelalte tipuri de date pe care le veti intdlni in limbajul JavaScript sunt

obiecte — combinatii ale celor patru tipuri de baza.

De exemplu, sirurile de caractere sunt obiecte care reprezintd o colectie de

caractere.,

Date numerice

Limbajul JavaScript permite specificarea datelor numerice in patru formate
diferite: intreg, virguld flotanta, octal si hexazecimal. Cu siguranta, cunoasteti
numerele intregi (integer, in limba englezd) si numerele in virgula flotantd
(floating — point, in limba engleza), dar poate cunoasteti mai putin pe cele

exprimate n octal si in hexazecimal.

Prin definitie, numerele in octal si in hexazecimal sunt numere intregi care sunt

exprimate intr-un sistem de numeratie cu baza 8, respectiv baza 16.

In JavaScript un numdr intreg octal este precedat de zero iar un numér

hexazecimal este precedat de caracterele "ox” sau "OX.”

Remarci:
v’ JavaScript recunoaste numerele intregi (in baza 10; pozitive sau negative) cuprinse
intre: +/-1.7976931348623157 E 308 si +/-5 E — 324.
v" Un numar intreg hexazecimal (hexadecimai, in limba engleza) incepe in mod obligatoriu
cu OX sau ox si este compus din urmdtoarele simboluri: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, A, B,
C, D, E, F. Puteti utiliza majuscule sau minuscule (figura 2.1).

<script>
e | x=0x3F;
Figura 2.1 IIx ia valoarea 3F (63 in zecimal)
</script>

¥v" Un numar intreg octal incepe obligatoriu cu 0 (zero) si este compus din urmétoarele
simboluri: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 (figura 2.2).

<script>
s | x=077;
Figura 2.2 /Ix ia valoarea 63 in zecimal
—— </SCHP>




— X=-13;

Figura 2.3

—_— </SCI'i pt>

— @'fb':'d{}
>

Figura 2.4
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v Daca sunteti cumva nelinistiti, nu va alarmati caci sunt foarte rare cazurile in programele
JavaScript care necesita cunostinte de sisteme de numeratie in baza 8 sau in baza 16.
Important este sa stiti cad ele exista si le puteti recunoaste!

v" Un numar in virguld flotantd este in baza 10. El poate fi pozitiv sau negativ si poate
contine zecimale. El poate de asemenea include un exponent pozitiv sau negativ, prin E.
Separatorul zecimal este intotdeauna punctul. JavaScript recunoaste numerele cuprinse
intre: +/-1.7976931348623157 E 308 si +/-5 E —324 (vezi figura 2.3).

<script>
x=8.55201;
x=0.22;
x=.887;

X=76.885E+9;

Sir de caractere

Cu siguranta ca dumneavoastra veti lucra foarte mult cu tipul de date sir de

caractere (alfanumerice).

Un sir de caractere (string, in limba englezd) este compus din litere, cifre,
simboluri, caractere speciale si secvente de iesire. Continutul unui sir de
caractere este considerat tot timpul ca fiind text, chiar daca el consta din cifre si
simboluri numerice. Un sir de caractere este incadrat de ghilimele simple sau
duble. Un sir de caractere incadrat de ghilimele duble poate fi inclus intr-un sir

incadrat de ghilimele simple si vice versa.
Aplicatie

QO Testati sirurile de caractere: "septembrie”; "9.80”; "Salut, Droopy!”; ‘a="01";

n

"anume="minim’” cu urmatorul script (figura 2.4).

I c-02-01 - Notepad

File Edit Faormat View Help

<! DOCTYPE htm] PUBLIC "-//W3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/ EN" A
"htt?:ﬁﬁw. w3, org/ TR xhtm1l/0Th xhtmll-transitional. dod"»

<htm] xmlns="http:/ Ywww. w3, org, 1999, xhtml ">
<heads
<titlersir de caractere</titles
</heads
<body>

<script languages
=ir="salut, Droopy!";
dOCUmMent. wr1teLs1r J;
alert({sirl;

< fECripts

< htm

¥

Indicatie. Introduceti in variabila sir datele de test (sirurile de caractere indicate).
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Remarca. igtr-un sir de caractere puteti introduce de asemenea si caractere care nu se gasesc pe
tastaturd. In acest caz, utilizati o secventa de iesire (escape sequence, in limba englezad) care
ncepe intotdeauna cu ,,\” urmat de un semn sau un cod numeric.

Valori logice sau booleene
Ele sunt in numar de doua: true (adevarat) si false (fals).

Cele doua valori se folosesc pentru a indica daca rezultatul evaludrii unei conditii

este adevarat sau nu.
Nu va lasati impresionati de acesti termeni!

In figura 2.5 se prezinta un exemplu de utilizare a celor doua valori booleene.

Figura 2.5

Remarca. Cele doua valori nu sunt plasate intre ghilimele, intrucat frue si false sunt cuvinte cheie
(vezi figura 2.5) JavaScript, avand o semnificatie precisd pentru interpretorul JavaScript.

Valorile speciale JavaScript

In limbajul JavaScript puteti intalni de asemenea si anumite valori speciale pe

care vi le semnaldam in cele ce urmeaza: Infinity, Nah, null.
Infinity

Este o valoare numericd speciald care se returneazd dacd un numdr in virguld
flotanta este superior valorii maxime autorizate sau este inferior valorii minime

autorizate.

Infinity poate fi pozitiv sau negativ.

Remarca. Folositi proprietdtile obiectului Number: Number.POSITIVE INFINITY si
Number .NEGATIVE INFINITY pentru a testa dacd Infinity este pozitiv sau negativ
(vezi Conversatia 2 (continuare)).

Atunci cand o expresie aritmetica contine o valoare Infinity, ea returneaza

intotdeauna infinity (vezi figura 2.6).



37
- BX

B c-02-02 - Notepad
File Edit Format Wew Help

<script language="JawvaScript” type="text/Javascript's
MAocument . writefs,/07; N
Siafiseaza Infinity

document.writel"<hr /"0,

a=1EZ51%1ES3Z;
document . writefal;
Siafiseaza Infinity

document.write"<br /2"7;
b=a+l;

document . write(hl; B
\¢/afiseaza Infinity )
</scripts

£

|3

£

Figura 2.6

| w

NaN

NaN (Mot a Number, in limba englezd) este o valoare specialda furnizatd ca

rezultat de cateva operatii aritmetice (vezi figura 2.7).
| Remarci. NaN semnifica: ,acesta nu este un numér!"

I c-02-03 - Notepad C]

B)X]

File Edit Faormat View Help

<script language="Javascript'Prype="text,/Javascript"s
document. write{0/07;

L ,f,fghseaza Mak
Figura 2.7 |</S<ript>

null

null este o valoare speciala care indica absenta valorii (figura 2.8).

Remarci:
v" null nu este egal nici cu zero si nici cu undefined;
v" Valoarea null se poate simula cu operatorul void: var null=void(0) .

<script>
— [ document.write(figura);
Figura 2.8 /[afiseaza null;

—— </SCI'i pt>

undefined

undef ined este o valoare speciald nedefinita.

Remarci:
v' undefined nu este egal nici cu null nici cu zero.
v Valoarea undefined este returnata in cazul utilizarii unei variabile care nu a fost
definitd sau in cazul unei variabile care a fost declarata dar fara continut (figura 2.9).
v Valoarea undef ined este des confundatd cu null de cdtre navigatoare.
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I c-02-04 - Notepad =13

File Edit Format  Wew Help
<script language="Javascript/type="text davascript’s -~
WA Mesa .

ﬁf[mesaj==undeﬁ'nedj{
alerti varjabila declarata dar fara continut'l;

Figura 2.9

'<,ﬁscr"|p1:> w

Variabile i functii

Variabile JavaScript

Spre deosebire de alte limbaje de programare care impun declararea prealabila a
variabilelor, cu specificarea tipului de date pe care acestea le contin (intregi,
reale, caracter etc.) JavaScript procedeaza putin altfel: o variabila este creata
prin simpla afectare (atribuire) a unei valori, din acel moment ea devenind
disponibila. Daca sunteti obisnuit cu declararea prealabila a variabilelor, va va
trebui putin timp pentru a va acomoda cu acest mod de lucru rapid si ... cu
putind practica veti aprecia cu siguranta aceasta virtute deosebita a limbajului
JavaScript.

Tipuri de variabile

In limbajul JavaScript nu trebuie s& specificati tipul variabilelor. Atunci cand creatj
o variabild, valoarea pe care o atribuiti determind tipul variabilei (vezi figura
2.10).

<script>
a=83;
//a este o variabila de tip numeric
— mesaj="Au innebunit salcamii!”;
Figura 2.10 |  //mesajeste o variabila de tip sir de caractere
— </SCIP>

Remarca. O variabila poate sa-si schimbe tipul, in mod dinamic, in interiorul aceluiasi script (vezi
figura 2.11).

<script>
—— b="nemaipomenit”;

Figura 2.11 b=10;
— </SCIiDt>
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Numele variabilelor

Fiecare variabila are un nume. Regulile dupa care se formeaza numele
variabilelor sunt urmatoarele:
v' numele variabilelor pot contine toate literele alfabetului (majuscule sau
minuscule), cifre (0 la 9) si caracterul de subliniere (_);

v numele variabilelor nu trebuie sa contina spatii si semne de punctuatie;

(\

numele variabilelor sunt sensibile la majuscule si minuscule;

v primul caracter al numelui unei variabile trebuie sa fie o litera sau un caracter
de subliniere;

v" nu este o limita teoretica pentru numarul de caractere al numelui unei variabile

dar nu uitati ca trebuie s3d tastati corect de doua ori numele unei variabile

pentru a putea fi utilizatd (nu va complicati viata!)

In figura 2.12 se prezint3 cateva exemple de nume de variabile valide si invalide.

Nume valide Nume invalide
nr_persoane 77T TURCA

NumerPersoane <abc

al a-1

_ b b>1la

Figura 2.12 _varl3 +al3
—

Remarci:
v’ In afard de variabilele scalare, care nu reprezintd decat o singurd entitate mai exista si

matrici (vezi Conversatia 4).

v In general, variabilele scalare nu sunt declarate, dar in diferite cazuri ele pot fi declarate
ca fiind de un tip particular (boolean, number sau string).

v’ JavaScript recunoaste mai multe tipuri de constante: intregi (pot fi exprimate in sistem
zecimal, octal sau hexazecimal); flotante; siruri de caractere; boolean.

Variabile locale si globale

In JavaScript, cuvantul cheie var poate servi la declararea unei variabile. Totusi,
in foarte multe cazuri, puteti sa-I omiteti. Variabila va fi in mod automat declarata
in momentul in care i atribuiti o valoare. Pentru a sti in care situatie o variabila
trebuie sa fie declaratd trebuie s3a intelegem mai intdi conceptul de

portabilitate (scope, in limba englezad).

Portabilitatea unei variabile (sau functii) indica daca variabila (sau functia)

definite Intr-o zona a programului sunt accesibile dintr-o altd zona a programului.

Exista doua tipuri de variabile:
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v variabile globale - sunt definite in exteriorul oricarei functii JavaScript
(functiile sunt intotdeauna globale);

v variabile locale - sunt definite in interiorul unei functii. Utilizati
cuvantul cheie var pentru a evita confuzia intre o
variabild locala si o variabila globala cu acelasi

nume (omonima).

Exemplul din figura 2.13 vd va ajuta sa intelegeti mai bine conceptul de

portabilitate (Teoria fara praxa ...).

I c-02-05 - Notepad

File Edit Format Wew Help

<script language="JavasScript" tywpe="textJavascript's -
avariabilaGlobala="sunt o variabila globala! <br /»"; W
altavariabilaglobala="Eu sunt de asemensa o wariabila /E

glokala!l <hr /"3

funcrion demod

var avariabilaclobala="Eu sunt o wvariabila Tocala! <br /="
document.writefavariabilazlobalal;
altavariabilazlobala="Eu am fost modificata de catre

3 functia demo! <hr /="

document.writefavariabilaclobalal;
document.writefaltavariabilaclobala);
demo(;
document.writefavariabilaclobalal;
document.writefaltavariabilaclobala);
</scripts

£

Figura 2.13

In figura 2.14 este prezentat rezultatul executiei script-ului.

2 Untitled Document - Microsoft Internet Explorer |;||E|

X
'11

: Address |@ Di\Carte Javalaplicatilc-02-05. hir V| Go

File Edit Wiew Favorites  Tools  Help

sunt o vartabda globalal

Eu sunt de asemenea ¢ vanabila globalal
Eu sunt o variahila localal

_ sunt o variabida glob alal B
Figura 2.14 8 £, 2 fost modificata de catre fanctia derno!

»

.t

(£
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Aplicatie

Q Simulati functionarea acestui script (vezi figura 2.13). Daca si dupa acest exercitiu,
conceptul de portabilitate vi se pare si mai confuz, nu disperati! Vom reveni cu explicatii

suplimentare!

Cum atribuiti valori variabilelor?

Doua sunt modurile prin care se atribuie valori variabilelor JavaScript:
v" in mod static - utilizati semnul “=" pentru a afecta o valoare
unei variabile (instructiunea de atribuire).

v in mod dinamic - utilizati metoda prompt ().

Remarci:
v/ Structura instructiunii de atribuire este foarte simpld: variabila din stdnga semnului egal
(=) ia valoarea indicata in dreapta semnului egal (vezi figura 2.15).

Figura 2.15

<script>
pi=3.14159;
i=it+1;
nume="Droopy”;
prenume="lon’;

—— </Scri pt>

v" Instructiunile JavaScript trebuie sd se termine cu punct si virguld ... sau nu! Daca doriti
sa plasati mai mult de o instructiune pe o linie, punct si virguld este obligatoriu dupa
fiecare instructiune (figura 2.16).

Figura 2.16

Figura 2.17

<script>
pi=3.14159; i=i+1; nume="Droopy”; prenume="lon’;
</script>

v' Metoda prompt () (vezi obiectul Window, Conversatia 7) deschide o casetd de dialog
care contine: mesajul indicat (primul argument), o zona de text ce urmeazd a fi
completatd de utilizator (al doilea argument), butonul OK si butonul Cancel. Cel de-al
doilea argument este facultativ. Dacd el este absent, zona de text afiseaza implicit
undefined. Utilizatorul poate sa introduca o altd valoare sau sa execute clic pe
butonul OK pentru a accepta rdspunsul implicit. Daca utilizatorul executd clic pe butonul
OK, valoarea continutd in zona de text este returnatd script-ului; dacd executd clic pe
butonul Cancel, valoarea null este returnata script-ului. Instructiunea urmatoare: }-

(var raspuns=prompt("Care este numele tatalui?”,”"); )

deschide caseta de dialog prezentata in figura 2.17.

File Edit \Wiew Favorites Tools  Help

€) S EREINE

Care este humele tatalui?
Cancel 3

2 Untitled Document - Microsoft Internet Explorer g@]g|
Iy
]

>

- hddress | Di\Carte Java\splicatitc-0z-06.htr % | =4 Go

18

E)
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Conversia tipurilor de date

Ori de cate ori este posibil JavaScript converteste in mod automat tipul de date

intalnit.

Pentru conversia tipurilor de date, JavaScript propune urmatoarele doua functii:
v parselnt () - converteste un sir de caractere intr-un numar
intreg.
v parseFloat () - converteste un sir de caractere intr-un numar in
virguld mobila.

Remarca. Cele doua functii detecteazd numerele la inceputul sirului de caractere. Daca nici unul
din numere nu este gasit la inceputul sirului de caractere, functiile returneaza valoarea NaN (Not
a Number).

Aplicatie
Q Simulati functionarea urmatorului script (vezi figura 2.18).

I c-02-07 - Notepad =3

File Edit Format ‘iew Help

<IDOCTYPE htm] PUBLIC -/ /W3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/ EN" ”
"httﬁj:ﬁﬁw. w3.org,/ TR xhtmll/DTDxhtmll-transitional. dtd">

<htm] xmlns="http: Awww. w3, orgL99%9 xhtm] >
<head:

<titleraplicatiec/citles

</heads>

<budy>

<script language="Javascript” type="text/javascript”s
nume=prompt CIntroduceti numele tatalui! "),
prenume=prompt("Introduceti prenumele dumneavoastral! "J;
web=prompt ("Introduceti adresa personala weh");
document.writel"<hl>"+web+" < H1="7;
document.writel"<h2="+nume+" "+prenume+"</h2="7;
</scripts
—I-:,fbud%r}
<html = -
Figura 2.18 § . »
I —

Functii JavaScript
Definiti o functie

O functie este un grup de instructiuni tratate ca o singura entitate. Pentru a

tiliza o functie va trebui mai intai s-o definiti.

Iat§ cum definim o functie (Logo ()) care afiseazd mesajul: “Zmi place s& fiu

intotdeauna asa cum sunt”.
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in figura 2.19 este prezentata functia pe care ne-am propus s-o construim.

e fUNCtiON logo(){
Figura 2.19 |  alert(’Imi place sa fiu intotdeauna asa cum sunt.”);
)

Functia este foarte simpld, dar vom analiza rapid fiecare din elementele sale.

v" Primul element este cuvantul cheie function (figura 2.20) care indica
interpretorului JavaScript ca blocul de cod care urmeaza trebuie sa fie

} tratat ca pe o functie si numai dupa aceea el este apelat in mod explicit.

— [function]logo (X
Figura 2.20 }

v Al doilea element este numele functiei (figura 2.21), aici 10go. Regulile

de formare a numelui functiei sunt identice cu cele ale numelui

variabilelor (vezi paragraful Variabile).
— fUnction(logo () {
Figura 2.21 }

v Al treilea element este setul de paranteze (figura 2.22) care contine lista

parametrilor functiei (in exemplul nostru, nu este cazul!)

— fUNCtiON |OQOM
Figura 2.22 }

v Al patrulea element este acolada de deschidere, care marcheaza debutul

corpului functiei (vezi figura 2.22).
v' Al cincilea element, pe linia urmatoare (figura 2.23) este metoda

alert, care afiseaza intr-o casetd de dialog textul indicat in interiorul

parantezelor.
e fUNCtion logo(){
Figura 2.23 [ alert("Imi place sa fiu intotdeauna asa cum sunt.”);
}

v" Ultimul element este acolada de inchidere (figura 2.24), care marcheaza

sfarsitul functiei.

s fUNction logo(){
Figura 2.24 M

Sa revenim la paranteze. Exemplul nostru (funceia logo()) face

intotdeauna acelasi lucru: ea va afisa acelasi mesaj ori de cate ori este apelata.

Ceea ce nu este nemaipomenit!
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Pentru a exploata din plin o functie, se recomanda utilizarea parametrilor, pe

care ii vom numi argumente.

Este vorba de variabile utilizate de cdtre functie ori de cate ori aceasta este
apelata. Puteti, de exemplu sa utilizati un parametru mesaj ce reprezinta logo-ul

pe care doriti sa-| afisati.

Functia 1ogo () modificatd este prezentatad in figura 2.25.

— TUNCtiON l0g0(Mesaj){
Figura 2.25 } alert(mesaj);

De buna seama, pentru a putea utiliza o astfel de functie, va trebui s-o includeti
intr-un document (X)HTML.

In general, cea mai bund zond pentru definirea unei functii este antet-ul

<head> al documentului.

Deoarece instructiunile antet-ului sunt executate primele, veti avea certitudinea

ca functia este definitd inainte de a fi utilizata.

In figura 2.26 este prezentat documentul (X)HTML incomplet in care s-a inclus, in
sectiunea <head> .. </heads> script-ul ce contine functia logo()

modificata.

I c-02-08 - Notepad

File Edit Format  Wew Help

2l DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD xHTML 1.0 Transitional//EN" A
”httg:ﬁfwww.wE.DrngRXxhtm11XDTDthtm11—tran5itiDna1.dtd“>

<html =mlns="http:/ Swww. w3.0rg/L19989, xhtm]" >

<head:

<titlesfunctie< titles

<script Tanguage="JavaScript" type="text/Javascript's
function Togofmesail] J/}

alert{mesajl;

<J/SCPI1pT>
</heads>
<hody

E;uuu¥> )

e = Htm

Figura 2.26 | , 3
I —

Apelati functia

In acest moment functia (logo (mesaj)) este definitd si inseratd intr-un
document (X)HTML.
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Dacd afisati documentul (X)HTML (vezi figura 2.26) intr-un browser, nu se

intdmpld absolut nimic. Functia este pregatita, dar ... inutilizabilad!

Pentru a putea utiliza o functie va trebui s-o apelati. Pentru a apela o functie, va
trebui sa utilizati numele sdu intr-o instructiune a script-ului si sd includeti

parantezele si parametrii.

In figura 2.27 este prezentat documentul (X)HTML complet, cu definitia functiei

si apelul functiei in corpul documentului (X)HTML.

I c-02-08 - Notepad M=
File Edit Format Yiew Help
<1 DOCTYPE html PUBLIC "-//w3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional//EN" ~

"http: Swww, ws . org TR xhTm1L/DTD xhtmll-transitional. dod"»
<html =mins="http:/ Awww. w3, 0rgL1999, xhtm1" >
<heads>
<titlexfunctie<Titlex
<sCript 1an?uage=”JavaScript“ Type="textJavascript”s
function Togofmesajid
alertimezajl;

</scripts

</ heads

<hoys

script language="Javascript” type="text/Javascript’s
Togof"Invata sa privesti dincuqu de aparente!"];
Togof"sa nu witi sa 11 fericit!");

Secripts

</ hody=

<Ihtm¥>

£

Figura 2.27

|

|

Pentru a intelege mai bine cum ... lucreaza functia logo (mesaj), apelati

functia de doua ori, pentru a afisa doua logo-uri diferite (vezi figura 2.27).

Remarci:
v Documentul XHTML (vezi figura 2.27) contine al doilea set de tag-uri <script> inserat
in corpul paginii.
v In cel de-al doilea script veti gasi doua apeluri ale functiei 1ogo (), fiecare cu un mesaj
diferit (vezi figura 2.28).

=

I c-02-08 - Notepad _
File Edit Format Wew Help
Togof"Invata sa privesti dincolo de aparente!");
Togof"sa nu witi sa 11 fericit!"l;

<fsCripts hd

£ |

Figura 2.28

|

In figura 2.29 se prezintd rezultatul executiei functiei logo (). Pentru a afisa cel

de-al doilea logo executati clic pe butonul OK.
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‘A functie - Microsoft Internet Explorer

File Edt VYiew Favorltes Tools  Help .','2

@ Back * (| SVEY, |-

2 g [

—wlicatic-02-08.htm V| =1 Go

Microsoft Internet Explorer

Figura 2.29

Edit  View Favorltes Tools  Help ﬁ'

2 i [

File

Ji | : Sa nu witi sa fii Fericit!

Figura 2.29
(continuare)

Returnarea uner valori

Functia (1ogo () ) pe care am creat-o in aplicatia precedenta afiseazd un mesaj.

functie poate, de asemenea returna o valoare script-ului apelant.

Iatd cum proceddam pentru a defini si apela o functie care calculeazd media

aritmetica a trei valori.

in figura 2.30 este prezentata functia pe care ne-am propus s-o construim.

function media(a,b,c)
— rezultat=(a+b+c)/3.0;
Figura 2.30 | return rezultat;

_}

Remarci:

v Functia incepe cu function — cuvant rezervat, urmat de numele functiei — media si de
trei parametrii — a, b, ¢ pentru cele trei valori (numerice).

v Acolada de deschidere a fost plasatd la sfarsitul primei linii, dar puteti foarte bine sa o
izolati pe o singura linie, sau sa o plasati la inceputul liniei urmatoare.

v’ Variabila (locald) rezultat stocheaza media aritmetica a celor 3 valori numerice.

v Pentru a returna rezultatul (rezultat) script-ului, utilizdm cuvantul rezervat return
(vezi figura 2.31).

Figura 2.31 ( return rezultat; )/E

=}
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In figura 2.32 se prezintd documentul complet (X)HTML. Acest document contine
de asemenea, in sectiunea <bodys> un mic script care apeleazd functia

media () si afiseaza rezultatul.

I c-02-09.him - Notepad =03

File Edit Format Wiew Help

<! DOCTYPE htm] PUBLIC "—//W3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ EN" A
“httq:ﬁiwww.wE.DrngRIxhtm1liDTDixhtmTl—transitﬁDna1.dtd“>
<htm] xmIns="http:/ feww. w3, org/L999 htm] ">
<head>
<titles=function< Titleax
<script Tanguage="Javascript” type="text/Javascript’s

function mediada, b, <of

rezultat=_a+h+c)/3.0;
) return rezultat;

</ scripts

< /head:

<hody>

<script language="Javascript” type="text/Javascript’s
mediaaritmetica=media?,8,97;
document.write!"Media aritmetica este: "+mediaaritmetical;

< scripts
el </ hO Ty
. <Xhtm¥> w
Figura 2.32
I
Remarci:
v' Pentru apelul functiei puteti folosi o variabild de stare (mediaaritmetice, in
exemplul nostru).
v’ Puteti plasa apelul unei functii intr-o expresie.
v' In paralel cu variabilele si valorile constantelor, puteti utiliza apelul functiilor care
returneaza rezultatele in interiorul unei expresii (vezi figura 2.33).

Figura 2.33 | [ aleri(media(7.8,9);

Crearea automatd a script-urilor cu Macromedia

DREAMWEAVER,
... ==

Dupa cum am precizat in Conversatia 1 (vezi paragraful: Oferta de editoare
JavaScript), Macromedia Dreamweaver MX poate fi folosit si ca editor JavaScript.
Functiile sale specifice, modul simplu de utilizare il recomanda ca pe un excelent

instrument de editare a script-urilor.

In figura 2.34 sunt prezentate cele mai utilizate functii JavaScript puse la

dispozitie de Dreamweaver.



Figura 2.34

Figura 2.35
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F Design
¥ Code

Snippets

]
]

Marmne

| Descripkion

- JawvaScripk

Ve

\

Calculates the area of a drcle given the radius,

Zalculates the area of a rectangle given the width and height,
Zalculates the surface area of a sphere given the radius,
Zalculates the area of a triangle given the width and height,

Converts a decimal number (0-255) to hexadecimal.
Zonverts a hexadecimal number to decimal,

Converks kilobytes ko megabytes,
Converts megabytes ko kilobytes,

Converts degrees Celsius to degrees Fahrenheit,
Zonverts degrees Fahrenheit to degrees Celsius,

Converts hours bo minukes,

Converts hours bo seconds,

Converts minutes to hours and returns a skring
Converts minutes to seconds,

Converts seconds bo hours, providing result as a string
Zonverks seconds bo minutes, providing result as a skring

of Sphere).

Iata cum procedam pentru a crea un script care calculeaza aria unei sfere (Area

1. In grupul de panouri Insert, executati clic pe subpanoul HTML

(figura 2.35).

HTML i

Figura 2.36

2. Executati clic in locul in care doriti sa inserati script-ul.

3. Executati clic pe butonul & - (Script), figura 2.36.

HTML

I'_j'[>"l:al:ulvFrm*%'|

| Remarca. Se deschide caseta de dialog Script (figura 2.37).
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Script E|
Language:|-
Mo scripks
—————— |
Figura 2.37
—

4, Executati clic pe butonul OK al ferestrei de dialog Script (figura 2.38).

K

Language:|.

Content: Cance
Help
Mo scripk:
|
Figura 2.38
—

[ Remarc3. Se insereazé elementul <scripts> ... </scripts (figura 2.39).



50

#) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [functie (Untitled-8*) (XHTML)] M=
File Edit View Insert Modify Text Commands Sike  Window Help

I:bvtal:-lv Frm*%v

Untitled-g* - OX

| (w2l code | <5 spit | 5] Desion  Tite: |Functie I M @ & [E

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http: A Swmnr, w3 org TR/ xhtnl 1 /DTD fxhtnl 1-transitional . ded™»

<html ®xmlns="http: / fwvw.w3. orgs1999 xheml ™
<head> f

<titlerfunctie</title>
<acript langquage="Jawvaicript” type="text/Javalcript' < /3cript>
<J/head>

[

I

n

[a)]

-

s

<hody- v

—_——— . head | wmeka 1K [ 1 sec

Figura 2.39 i P Properties
5. Intre tag-urile <script> §i  </script> inserati functia
areaOfSphere (figura 2.40, figura 2.41).
i w Code =
Snippeks
~
function arealfiphere(radius) { return 4 % Math.PI * [(Math.pow(radius, 2)); ™
W
< | &
Marmne | Descripkion ~
Iy Text
[y Mavigation
Iy Meta
= @ Javascript
Eh  areacaloulations
Area of Circle Calculates the area of a circle given the radius,
C Area of Rectangle Calculates the area of a rectangle

Fi  Areadf Sphere Calculates the surface area of a sphere given the radius,
b Area of Trianagle Calculates the area of a triangle given the width and height,

Figura 2.40
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#) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [functie {Untitled-B*) (XHTML)] M=
File Edit View Insert Modify Text Commands  Sike  Window  Help

HTML &= [ v rabl v fm v Ty v

ntitled-g*

- | (4] Code | 5] spit | 5] Design | Title: |functie | It @. | c B

m

Lrtitlexfunctie< /citle>
<acript language="Jawvalcript” type="text/Javalcript’>

[ay]

-1

function arealf3phere{radius) {
return 4 ¥ PIOF O . (radius, =3):; }
<iscripts
< heads
<hody-
= < Shodys "

s

——( | =-head > <meta | 1K | 1 sec

Figura 2.41 it » Propetties

6. Apelati functia areaOfSphere (radius), pentru radius=3 (figura 2.42), in

corpul documentului.

#) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [functie (Aplicatiifc-02-10.htm) (X... [= |[B][X]
File Edit View Insert Modify Text Commands  Sike  Window  Help

HTML w = b v bl v bmov v

c-02-10.htm

é”MCDdE ] 5 @Design] Title: | Funcie | it @. | e [E.

<hody-
£acript langquage="Jjavascript”™ type=""text/jscript’-

aria=arealfiphere{i);
docunent. {"Raza: "+34+"<br S>T):
documnent. {("Aria sferei: "+aria):
<iscripts
i < Shodys

—— By 1K I|l 1 sec

Figura 2.42

i Properties

7. Vizualizati pagina Web intr-un browser (figura 2.43).
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‘2 functie - Microsoft Internet Explorer Q@E|
File Edit Mew Favorites Tools Help ','
3 o’ \ﬂ \ELI E.ﬁ.gldress @D:'I,Carte Javalaplicatitc-02-10.htr % | 24 Ga
»
Eara: 3
Figura 2.43 || Ana sferer: 113.08733552523255 "

Remarca. Pentru afisarea rezultatului cu doua zecimale consultati Conversatia 8.

EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT

Q Dela

problema la script

Prima etapa pe care trebuie s-o parcurgeti in lungul drum al problemei catre script o

constituie definirea obiectivului script-ului. In consecinta, luati o foaie de hartie si pret de

cateva minute adunati cuvintele ... potrivite pentru a descrie pe scurt modul de rezolvare

informatica a problemei. Altfel spus, redactati cu cuvinte obisnuite acest mic ,caiet de

sarcini”. Succes!

lata cum formulam pe scurt problema pe care dorim sa o rezolvam cu JavaScript: creati o

pagina Web care sa afigseze aria unui rezervor sferic cu raza de 3m.

Ce problema simpl&, veti exclamal intr-adevar, problema nu este dificila, dar trebuie s&

recunoastem ca ceea ce pare simplu pentru unii este foarte complicat pentru allii.

Desigur,

chiar de

ea poate fi rezolvata foarte bine si de catre un elev de scoala elementara sau

un adult (parintii elevului!). Obiectivul nostru, insa este rezolvarea informatica a

problemei utilizand limbajul JavaScript.

Remarci:
v

Procesul de alcatuire a unui script, pe care il vom urma pe tot parcursul lucrarii, consta
din urmatoarele faze:

= analiza problemei;

= proiectarea programului (script-ului);

= codificarea in limbajul JavaScript;

= testare si depanare.
In cadrul fazei de analiza se definesc:

= formatul datelor de iesire;

= tabela de variabile;

= specificatiile de programare (descriere script, intrari, iesiri, lista functiuni).
Asigurandu-ne ca nu s-au strecurat greseli in faza de analiza a problemei, putem aborda
in continuare faza de proiectare a script-ului, utilizdnd ca instrumente de proiectare:
pseudocodul, diagrama de structura a prelucrarilor etc.
Pseudocodul este un limbaj independent de limbajul de programare (nu exista un
standard!). Limbajul pseudocod pe care vi-l propunem este alcatuit din cateva
instructiuni standard ce definesc structurile algoritmice fundamentale (secventa, iteratia,
selectia) la care se adauga instructiuni, in buna parte aflate la latitudinea celui care
realizeaza documentatia de analiza si proiectare a programului.
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Q Analiza problemei

Tnainte de a scrie un program (JavaScript) trebuie s& cunoastem si s& intelegem foarte
bine problema (Analiza problemei). in cazul nostru, problema este una dintre cele mai

simple: calculul ariei unui rezervor sferic atunci cand se cunoaste raza.

in rezolvarea acestei probleme se urmareste crearea unei pagini Web, in care sa se
afiseze simplu, intr-o forma deloc pretentioasa, cele doua valori pentru raza (3) si arie

(vezi figura 2.44).

2} Primul script - Microsoft Internet Explorer g@§|
File Edit Wiew Favorites Tools Help I

Q-0 B2

>

- Address | @1 W Carte Javalaplicatitc-02-12.htm v | (£ Go

My
Aria unui rezervor sferic cu raza de 3 m
Raza: 3
Figura 2.44 | Aria: 112.09733552023255 -

Remarca. Ecranul din figura 2.44 reprezinta formatul datelor de iesire.

Va mai amintiti cum se calculeaza aria unei sfere, caci despre ea este vorba. Se inmultesc: patru cu
trei si paisprezece (M) si cu patratul razei. Cam dificila aceasta exprimare, nu vi se pare? Sa alegem
pentru arie si raza cate un nume de variabila semnificativ, urmand apoi sa codificam in JavaScript

formula de calcul prezentat (A=4MR?).

Tabela de variabile

In figura 2.45 sunt prezentate: variabilele de iesire, variabilele de intrare si variabilele de stare,

structurate intr-o tabela de variabile, document care se realizeaza in faza de analizé structurata

a problemei.
Tabela de variabile
Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iesire
Figura 2.45 r: raza cercului aria: aria rezervorului sferic
I ——

Remarca. in situatia in care variabilele de iesire si variabilele de intrare nu sunt suficiente, definiti
un al treilea tip de variabila: variabile de stare, care nu sunt nici de intrare si nici de iesire.

Descrierea script-ului JavaScript, precum si lista principalelor functiuni sunt prezentate in
figura 2.46.
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Specificatii de programare

Descrierea programului

Script-ul calculeaza si afiseaza aria unui rezervor sferic cu raza de 3 m.
Intrari: -

lesiri: Aria rezervorului sferic cu raza de 3 m.

Lista de functiuni ale script-ului

1. Atribuie variabilei r (de stare) valoarea 3.

2. Calculeaza aria rezervorului sferic.
e 3. Afiseaza raza si aria rezervorului sferic (aria).
Figura 2.46 4. Stop.

Asigurandu-ne ca nu s-au strecurat greseli in faza de analize a problemei, putem

aborda in continuare faza de proiectare a script-ului.

U Proiectarea script-ului

Pentru proiectarea script-ului vom folosi ca instrument de proiectare, pseudocodul, cu
una din variantele prezentate mai jos:
v’ Varianta 1 — scrierea in limbaj natural structurat;

v’ Varianta 2 — scriere formalizata (apropiata de limbajul JavaScript).
latda cum procedam pentru a construi pseudocodul in ambele variante.
Varianta 1

Tn figura 2.47 se prezinta pseudocodul in limbaj natural structurat.

Pseudocodul (Varianta 1)

. Atribuiti razei (r) valoarea 3.
. Calculati aria (aria) rezervorului sferic.

1
2
3. Afigati raza (r)
4
5

e . Afigati rezultatul (aria).
Figura 2.47 . Stop.
I —

Remarca. Prezentarea algoritmului in limbaj natural structurat are, dupa cum ati putut constata si
unele dezavantaje: lizibilitate redusa, exprimari lungi, greoaie etc.

Varianta 2

Varianta prezentarii algoritmului de o maniera formalizata este de preferat celei narative
(Varianta 1). Se prefera o formalizare a actiunilor primitive (atribuie, calculeaza, afiseaza)

care sa puna in evidenta atat variabilele de intrare/iesire cat si variabilele de stare.
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In consecinta, s-o folosim cat este cu putintd pe aceasta.

In figura 2.48 se prezinta pseudocodul in maniera formalizata.

Pseudocodul (Varianta 2)

REZERVOR BEGIN
r=3
aria=4n r?
WRITE(r)
_— WRITE(aria)
Figura 2.48 REZERVOR END

Cuvintele rezervate JavaScript
B =

Anumite cuvinte nu pot fi utilizate ca nume de variabile, functii, obiecte si

metode. In figura 2.49 se prezint3 lista cuvintelor rezervate.

Figura 2.49

break
continue
delete
with
default
do
double
extends
final
long
goto

enum

in

for
function
else
implements
import
instanceof
int
interface
class
package
debugger

false
new
null
return
private
protected
public
short
static
float
super

volatile

this

true

var

if

throw
throws
translent
try

char
native
synchronized

export

void
while
typeof
abstract
boolean
byte
case
catch
finally
switch

const
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— I
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

1.

i AN

7.
8.
9.

Identificati erorile de sintaxa din urmdtoarele script-uri:
= Figura 11.1 (Conversatia 11);
= Figura 11.2 (Conversatia 11);
= Figura 11.3 (Conversatia 11).
Care sunt valorile speciale JavaScript?
Ce tip de date puteti atribui unei variabile JavaScript?
Care este deosebirea dintre o variabila locala si o variabila globalad?
Ce executa prima datd un navigator?
= un script din antet-ul paginii;
= un script din corpul paginii;
= un gestionar de evenimente plasat in tag-ul <body>.
O functie JavaScript:
= acceptd parametrii;
» returneazd o valoare;
= ambele variante.
Care sunt cele doud constante booleene?
Cum definiti o functie JavaScript?

Cum atribuiti valori variabilelor?

10.Ce realizeaza functia parseInt ()?

11.Care este semnificatia cuvantului rezervat return?

Vizitati site-urile

AR NN NN

www.glscript.com
www.toutJavascript.com
www.javanett.com
www.webcoder.com
Www.script-masters.com

www.javascript.internet.com



v' www.javascripts.com
v' www.bratta.com

v' www.javascript.com
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Conversatia 2
(continuare)

Operatorii JavaScript. Obiecte matematice

In aceastd conversatie:

Operatorif JavaScript

Asociativitatea si prioritatea operatorilor
Obiectul Math

Obiectul Number

Obiectul Boolean

EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT (continuare)
Temd

Operatorii JavaScript
T I

Pentru a crea programe utile JavaScript, trebuie sa evaluati sau chiar sa
modificati datele pe «care le prelucreaza script-urile dumneavoastra.

Instrumentele necesare pentru realizarea acestor operatii se numesc gperatori.

Operatorii [1] sunt simbolurile si identificatorii care reprezinta fie felul in care
sunt modificate datele, fie felul in care este evaluatd o combinatie de expresii.
JavaScript recunoaste atat operatorii binari (necesita existenta a doi operanzi in
expresie) cat si operatorii unari (necesita existenta unui singur operand in

expresie).

Cei mai multi dintre operatorii JavaScript sunt recunoscuti de catre toate
navigatoarele, dar ... mai exista si divergente!
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In continuare, vom proceda la o clasificare a operatorilor din limbajul JavaScript

urmand ca apoi sa-i examinam pe fiecare in parte (vezi figura 2.50).

Figura 2.50

Tipuri de operatori Operatorii JavaScript

aritmetici % (modulo); ++ (increment); — — (decrement); +
(adunare); — (scadere); * (inmultire); / (impartire)

atribuire  plus combinatii = (atribuire simpld); += (atribuire cu adunare); —=

(intre operatorul de (atribuire cu scadere); *= (atribuire cu inmultire); /=

atribuire Si operatorii  (atribuire cu impartire); %= (atribuire cu modulo)

aritmetici)

relationali (de comparatie) < (mai mic); > (mai mare); <= (mai mic sau egal); >=
(mai mare sau egal); == (egalitate); === (identitate);
I= (non egal); !'== (non identic)

booleeni (logici)

&& (AND); [| (OR); ~ (SAU EXCLUSIV); ! (NOT)

operatori pentru functii

(); , (virgula)

operatori pentru structuri
de date

. (punctul); []

operatori conditional

?:

operatori pentru siruri

toti operatorii relationali (de comparatie) si operatorul
de concatenare (+)

operatorul typeof
operatorul delete
operatorul new
operatorul void

@ Operatorii JavaScript sunt prezentati in detaliu in figura 2.51.

Operator

Sintaxa

+

operandl + operand?2

[

Adunare sau concatenare.

1. Tip de date: numeric.
v Operator aritmetic.

Remarca. Dacd unul din operatori este NaN, rezultatul este NaN.

2. Tip de date: alfanumeric (sir de caractere).
v Operator de concatenare.

Remarca. Operatorul + serveste in general pentru efectuarea convertirii
tuturor tipurilor de date in siruri de caractere.

Exemplu:  <script> <script>
a=8; /E prenume="Vasile”;
b=7: nume="Adam”;
[numecomplet:”DomnuI "+ ]
c=atb; prenume+” “+nume;

— alert(z); // afiseaza 11 alert(numecomplet);
Figura 2.51 algrt(c); Il afiseaza 15 Il afig_eazé Domnul Vasile Adam
</script> </script>



+= operandl += operand2

|..| Adunare sau concatenare asociata unei atribuiri.

1. Tip de date: numeric.
v' Operator aritmetic si de atribuire.

Remarca. Echivalent cu: operand1= operandl + operand2.

2. Tip de date: alfanumeric.
v Operator de concatenare si de atribuire.

Remarca. Continutul variabilei situate la stanga operatorului este completat cu
data alfanumerica din dreapta operatorului.

Exemplu:  <scri pt> <script>
a=3; numecomplet="Dumitrescu’”;
nume="asile’" )/?

alert(a); (numecomplet+=nume;
llafigeaza 9 alert(numecomplet);
</script> I/ afigeaza Dumitrescu Vasile
</script>
++ ++ operand
operand++

|..| Incrementare.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic.

Remarci:
v’ Pre-incrementare (++ operand): valoarea variabilei este marita cu 1, apoi
este utilizata.

v’ Post-incrementare (operand ++): valoarea variabilei este utilizatd apoi
este marita cu 1.
v Este imposibil de a combina post-incrementarea cu pre-incrementarea.
v Acest operator se aplicd numai variabilelor. Este foarte des utilizat in bucle.
v' Este echivalent cu: operand1= operandl + operand?2.
v ++Xx++ returneaza un mesaj de eroare.
v' X++ este echivalent cu: x=x+1.
Exemplu:  <script> <script> <script>

/Ipost-incrementar //pre-incremen"ﬁﬂ__ /Ipost-incrementare }r-
a=5; a=5; o bucla
/LZ

I/ afiseaza 5 I/ afiseaza 6 for(i=0;i<5;{1++)(]
alert(a); alert(a); document.write(i);

Ilafiseaza 6 Ilafiseaza 6 Il afiseaza 0123 4

</script> </script> }

</script>
- operandl - operand?2
|..| Scddere sau negare.

1. Tipul de date: numeric.

v Operator aritmetic.
Figura 2.51 2. Operator de negare.
(continuare) Converteste o valoare pozitiva intr-o valoare negativa.



Exemplu:  <script> <script>
a=-7;

alert(a);

Il afiseaza 7
alert(d); // afiseaza 6 </script>
alert(c); // afiseaza 7

</script>
—-= operandl —-= operand?

|..| Tipul de date: numeric.
— v" Operator aritmetic si de afectare.

Remarca. Este echivalent cu: operand 1= operand 1 — operand 2.

Exemplu:  <script>
a=4,

alert(a); // afiseaza -2
</script>

- - operand — -
- — operand

|..| Decrementare.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic.

Remarci:

v’ Pre-decrementare (-- operand): valoarea variabilei este diminuata cu 1 si
apoi este evaluata.

v Post-decrementare (operand --): valoarea variabilei este evaluata apoi este
diminuata cu 1.

v" Acest operator se aplicd numai variabilelor. Este des utilizat in bucle.

v’ Este echivalent cu: operandl= operandl — 1.

v_ x—— este echivalent cu x=x-1.

Exemplu:  <script> <script> <script>
IIpost-decrementare Ilpre-decrementare Ilpost-decrementare in
bucla for

a=5; a=5; for(a=7;a<=1; m
(alert(a--)] lafiseaza 5 llafiseaza 4 document.write(a);
alert(a);// afiseaza 4 alert(a)// afiseaza 4 Il afiseaza 654 32 1

</script> </script> </script>

* operandl * operand?

nn Inmultjre.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic.

Exemplu:  <scri pt>

— alert(c); // afiseaza 18
Figura 2.51 alert(d); // afiseaza 56
(continuare) </script>



*= operandl *= operand?

(1] Inmultire si atribuire.

1. Tipul de date: numeric.
v' Operator aritmetic si de atribuire.

Remarca. Este echivalent cu: operandl= operandl * operand2.

Exemplu:  <scri pt>
a=2;
alert(a); // afiseaza 10
</script>

/ operandl / operand?2

il Impértire.
1. Tipul de date: numeric.
v' Operator aritmetic.

Remarci:

v' Daca unul din operanzi este NaN, rezultatul este NaN.

v’ Impértirea 0/0 dd NaN.

v Impartirea 0/valoare_finitd da 0.
Exemplu:  <script>
a=12; b=3;
alert(c); // afiseaza 2.5
alert(d); // afiseaza 4
</script>

/= operandl /= operand2
1] Impértire si atribuire.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic si de atribuire.

Remarca. Este echivalent cu: operandl= operandl / operand2.

Exemplu:  <script> <script>

< echivalent cu >

alert(a); alert(a);
I afiseaza 2.5 I/ afiseaza 2.5
</script> </script>
% operandl % operand?2

|..| Modulo.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic.

Remarca. Calculeazd restul intreg al impartirii intregi a primului numar prin cel
de-al doilea numdr.
Exemplu: <script>

Figura 2.51 alert(a); / afigeaza 3
(continuare) </script>



Figura 2.51
(continuare)

o°

= operandl %= operand?

Modulo si afectare.

1. Tipul de date: numeric.
v Operator aritmetic si de afectare.

Remarca. Este echivalent cu: operandl= operandl % operand2.

Exemplu:

<script> /E <script>
a=18; a=18:
& echivalent cu >
alert(a);// afiseaza 3 alert(a); // afiseaza 3

</script> </script>

= Variabila = Valoare

L1

Atribuire.
1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.

Remarca. A nu se confunda cu operatorul ==.

Exemplu:  <script> <script>
a=20; //atribuire multipla
nume="Droopy”; (Lvar a=b=c=13;
=3+3; Il cele trei variabile vor avea
</script> aceeasi valoare: 13
</script>
< operandl < operand2

L]

Strict mai mic.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v’ Operator relational (de comparare).

Remarci:
v’ Se returneaza TRUE, dacd rezultatul evaludrii conditiei este adevarat.
v Se returneaza undefined daca una din valorile care se compara este
NaN.
v' In cazul compardrii valorilor alfanumerice se ia in considerare codul ISO.

<= operandl <= operand2

[

Mai mic sau egal.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v’ Operator relational (de comparare).

Remarci:
v Se returneazd TRUE dacd rezultatul evaludrii conditiei (operandl <=
operand2) este adevarat.
v Se returneazd undefined dacd una din valorile care se compara este
NaN.
v' In cazul compardrii valorilor alfanumerice se ia in considerare codul ISO.

Exemplu:

<script>
a=6: b=6; )/E
@ocument.write(a<=b)'

llafiseaza true
nume1= “MARK”; nume2="SPENCER’;
(document.write(“<br />"+nume1<=nume2):
/I afiseaza true
</script>




> operandl > operand?2

Strict mai mare.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v’ Operator relational (de comparare).

Remarci:
v Se returneazd TRUE dacd  rezultatul  evaludrii  conditiei
(operand1>operand?2) este adevarat.
v Se returneaza undefined daca una din valorile care se compara este
NaN.
v'_In cazul compararii valorilor alfanumerice se ia in considerare codul ISO.

Exemplu:

<script>

a=6; b=6;

(document.write(a>b);) //afiseaz false

nume1= “MICIURIN"; nume2="POLEVOQI";
(document.write(“<br />"+nume1>nume2); )} // afiseaza false;
</script>

Figura 2.51
(continuare)

>= operandl >= operand?

Mai mare sau egal.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v Operator relational (de comparare).

Remarci:
v Se returneazd TRUE dacd rezultatul evaludrii conditiei (operandl >=
operand2) este adevarat.
v Se returneazd undefined dacd una din valorile care se compara este
E\IaN.
v' In cazul compardrii valorilor alfanumerice se ia in considerare codul ISO.

Exemplu:

<script>

a=7;
(document.write(a>=7);)” //afiseaza true /E

nume1=*M1"; nume2="P1";
[document.write(“<br />"+nume1 >=numeZ);] I/ afigeaza false
</script>

== operandl == operand?

L

Egal cu.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v’ Operator relational (de comparare).

Remarci:

v’ Se returneazd TRUE dacd rezultatul evaluarii conditiei (operandl este egal
cu operand2) este adevarat.

v' Se returneazd undefined dacd una din valorile care se compara este
NaN.

v In cazul comparérii valorilor alfanumerice se ia in considerare codul ISO.

v/ Compararea unei valori numerice (de exemplu, 7) cu o aceeasi valoare
alfanumerica (de exemplu, "7") returneaza TRUE.

Exemplu:

<script>
a=6; b=7; nume="MIRCEA”;
document.write(nume==a); // afiseaza false;
document.write(“<br />”);
document.write(a=='6"); // afiseaza true;
(
(

document.write(*<br />");
document.write(a==b’); // afiseaza false;

=== operandl === operand2




Figura 2.51
(continuare)
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[

Identic cu.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v Operator relational (de comparare): egalitate de valori si de tip de

date.

Remarca. Se returneaza TRUE daca rezultatul evaluarii conditiei (operandl
este egal cu operand?2 si de acelasi tip de date) este adevarat.

Exemplu:

<script>
a="T"; b=T;
nume1="MAXITAXI";
document.write(nume1==a); // afiseaza false;
document.write(“<br />"+(a===b)); // afiseaza false
document.write(“<br />"+(nume1==="maxitaxi"); // afiseaza false;
document.write(“<br />"+(nume1==="MAXITAXI"); // afiseaza true;
</script>

I= operandl != operand?

L1

Diferit de.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v Operator relational (de comparare): non-egalitate de valori.

Remarca. Se returneazd TRUE dacd rezultatul evaludrii conditiei (operandl
este diferit de operand2) este adevarat.

Exemplu:

<script>
(a=”7”' b=7; c=8; nume1="Maxim”; N
document.write(nume1!=a); // afiseaza true;
document.write(“<br />”); /E

(

(
document.write(a!=b); // afiseaza false;
document.write(“<br />”);
document.write(nume1!="maxim"); // afiseaza true;
document.write("<br />"+(nume1!="Maxim”)); // afiseaza false
\document.write(“<br />"+(c!=a)), // afigeaza true )
</script>

l== operandl !== operand?

AN

Non identic cu.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v Operator relational (de comparare): non-egalitate de valoare si de

tip de date.

Remarca. Se returneaza TRUE dacd rezultatul evaluarii conditiei (operandil
nu este egal si nici de acelasi tip cu operand?2) este adevarat.

Exemplu:

<script>
a="7": b=7: nume1="Maxim”;
document.write(nume1!==a); // afiseaza true;
document.wnte(“<br >7);
document.write(a!==b); // afiseaza true;
document.write(“<br />7);
(
(

document.write(nume1!=="maxim"); // afiseaza true;
document.write("<br />"+(nume1!=="Maxim”)); // afigeaza false
</script>




&& operandl && operand2
A/
Remarci:

v Operator logic SI (AND).
v Returneaza TRUE daca cele doua expresii returneaza valoarea TRUE.
v’ Acest operator este foarte des utilizat in bucle (for, while) siin teste

(if ... else).
Exemplu: <script>
a=4; b=6; nume1="Maxim”;
document.write((a>2)&&(b==0)); // afiseaza true; /E

document.write(“<br />”);
document.write((a>2)&&(b==nume1)); // afiseaza false;
</script>

Exemplu:  <script>
a=4:b=6:nume1=”Maxim”:)/?
(if((2>2)8&(b==6)){

document.write(“a este mai mare ca 2°);
document.write(* si b este egal cu 67);

}

</script>

| operandl || operand2

il SAU (OR).

Remarci:
v Operator logic SAU (OR).
v' Returneazd TRUE daca una din cele doud expresii returneaza valoarea

TRUE.
v Acest operator este foarte des utilizat in bucle (for, while) si teste
(if ... else).

Exemplu:  <script>
a=4; b=6; nume1="Maxim”;
document.write((a>2)||(b==6)); // afiseaza true
document.write(“<br />”);
document.write((a>2)||(b==nume1)); // afiseaza false

</script>

Exemplu:  <script>

if((@>2)||(b==6)}
document.write(“a este mai mare ca 2");
document.write(* sau b este egal cu 67);

}

</script>

, (virgula)

|..| Operator care permite mai multor instructiuni de a fi executate ca si
cand ar fi o singura instructiune.
Remarci:
— v' Valoarea returnatd este cea care apartine ultimei instructiuni.
Figura 2.51 v’ Acest operator este utilizat de asemenea pentru transferarea mai multor
(continuare) parametrii unei funciii.
I

"""" L—'xemp/u<scnpt>'/£=




a=(b=5,c=6,d=7);
document.write(“a="+a); // afiseaza a=7;
document.write(“<br />”);
document.write(*b="+b); // afiseaza b=5;
document.write(“<br />”);
document.write(“c="+c); // afiseaza c=6;
document.write(“<br />”);
document.write(“d="+d); // afiseaza d=7;
</script>

?: conditiel ? codl:cod2

M Conditie.

1. Tipul de date: numeric, alfanumeric si logic.
v Operator de test (conditie).

Remarci:

v Este utilizat pentru a crea un test rapid sub forma: expresielogica ?
DacdDa: DacaNu.

v’ Expresielogica este o expresie care returneaza TRUE sau FALSE.

v' DacdDa: instructiune care va fi executatd dacd rezultatul evaludrii
expresielogica este TRUE.

v' DacdNu: instructiune care va fi executatd dacd rezultatul evaludrii
expresielogica este FALSE.

Exemplu:  <script> <script>
a=2- f a=2;
((a>1 0)?alert("adevarat”):alert("false”); if(@>10)

</script> alert("adevarat”);
else
& echivalent cu > alert(*false”);
</script>
delete delete obiect

delete obiect.Proprietate
delete Array|[Index]

"_-.-4.-_“ Stergere.

1. Tipul de date: obiect.
v Operator de stergere a proprietatii obiectului.

Remarci:
v’ Sterge o proprietate a unui obiect creat cu new.
v' Sterge un element al unei matrici (Array) indicand numarul sdu de
ordine (primul element este de rang zero).

Exemplu:  <script> <script>
I/stergerea unui element al unei matrici azi=new Date();
var v=new Array(1,2,3,7); lstergerea unui obiew
document.write(v); (x=delete azi; )
/lafiseazd 1,2,3,7 Il x ia valoarea true si azi este
_ undefined
Ileste sters al 3-lea element </script>
document.write(v);
— llafiseaza 1,2,7
Figura 2.51 <Iscript>
(continuare)

Exemplu: <script>
//Stergerea unei proprietati a unui obiect




a=new Number();

a.valoare=13;
(x=delete a.valoare;

//x ia valoarea true si a.valoare este nedefinit
</script>

new obiect= new Constructor

[

Nou.

1. Tipul de date: obiect.
v’ Operator de creare a unui nou obiect.

Remarci:
v Creeaza o noud instanta a unui obiect cu ajutorul unui constructor.
v' new este utilizat pentru crearea instantelor urmatoarelor obiecte: Array;
Boolean; Date; Function, Number; Object; RegExp;
String.

Exemplu:

<script>
Ilcrearea obiectului astazi
var astazi=new Date();
/lcrearea obiectului matrice
var matrice=new Array();
/lcrearea obiectului Object
var obiect=new Object();

obiect.prenume="stejarel”
</script>

(punct) obiect.Proprietate
obiect.Metoda

obiect.Eveniment

L1

Punctul (.) este utilizat pentru a putea accesa proprietdti, metode sau
evenimente ale unui obiect.

1. Tipul de date: obiect.
v Operator de acces.

Exemplu:

<script>
/lacces la metoda write() a obiectului docume)ryk
( document.write(“Au innebunit salcamii!”);

</script>
typeof typeof (operand)
typeof operand
|..| Tipul de date.
Remarci:
—— v Returneaza sub forma de sir de caractere tipul de date al obiectului sau al
Fiaura 2.51 variabilei indicate. o 5 . L
gura > v In tabelul 1 se prezinta pe doua coloane: tipul de data si sirul de caractere
(continuare)
— retu matde Typeof ___________________________________________________________
=

Tabelul 1




Tabelul 1
Tipul de data Sirul de caractere returnat de typeof
logic boolean
numar number
infinit number
sir de caractere string
obiect object
functie function
nedefinit undefined
null object
Exemplu:  <script>
a=7; nume="salcam”; /E
(document.write(typeof a); //afiseaza number )
document.write(“<br />"+typeof(nume)); // afiseaza string
</script>
void void Expresie
void (Expresie)
"—!—!_“ Nedefinit. Evalueaza o expresie si returneaza ca rezultat undefined.
Exemplu:  <pody>
<a href="JavaScript: void(alert("Au innebunit salcamii!’))">
lar au innebunit salcamii</a>
</body>
() Function (Argumente)
"—!—!_“ Utilizat pentru invocarea metodei unui obiect sau parametrii unei functii.

1. Tipul de date: obiect.
v Operator de invocare.

Exemplu:  <script>
[*Argumentul ,Bine ati venit!” este transmis metodei write() a obiectului

Document*/
(document.write(”Bine ati venit!");
[*argumentele 8,10 sunt transmise functiei media(y?
(media(8,10);
</script>
[] matricel]
obiect[“Proprietate”]
ﬂ!!__“ Utilizat pentru accesarea unei proprietdti a unui obiect sau a unui

element al unei matrici.

1. Tipul de date: obiect.
v" Operator de matrice.

Exemplu:  <script>
/lacces la elementele unei matrici
[var matrice=[7,5,3,1];

document.write(matrice[0]);
document.write("<br />”);
llafiseaza 7

; (document.write(matrice[2]); ]
iﬁ%ﬁ;ﬁ,ﬁ;ﬁ; document.write("<br />”); //afiseaza 3

—— </Script>




! !Operand

|..| Operator logic (NOT). Returneazd TRUE dacd data este FALSE si

invers. /E
Exemplu:  <script>

(a=true; alert(la); //afiseaza FALSE)

<script>
Exemplu:  <script>
a=5:b=6;
(alert((a>b)); //afiseazs TRUE )
</script>
~ operandl " operand?
|..| Operator logic SAU exclusiv. Returneaza TRUE daca una si numai una

din expresii returneaza TRUE.

Exemplu:  <script>
a=4: b=6; )/Lb
(if(a>2)(b==6)){

— document.write(“sau a>2 sau b=6");
Figura 2.51 }
(continuare) </script>

Asociativitatea si prioritatea operatorilor

Asociativitatea indica sensul (— sau «) in care expresia care contine operatorul

este evaluata.
Prioritatea (precedenta) indicd ordinea in care expresiile sunt evaluate.

In figura 2.52 ([2]) sunt prezentati toti operatorii JavaScript cu precizarea

asociativitatii si prioritatii acestora.

Rang de Operatori Asociativitate Semnificatie

prioritate
1 - acces la proprietati
2 (] — acces la matrici (arrays)
3 0O - regrupare sau functie
4 ++ « incrementare
—5 -— «— decrementare
Figura 2.52 "¢ - « negare aritmetica



7 ! «— NOT logic
8 delete «— stergerea unei proprietati sau a valorii unei
matrici

9 new «— crearea unui obiect
10 typeof “— determinarea tipului de date
11 void <« evaluarea fara returnarea valorii
12 */ % - inmultire, impartire, modulo
13 + - - adunare, scadere
14 + - concatenare
15 < <= - mai mic, mai mic sau egal
16 > >= - mai mare, mai mare sau egal
17 == - egal
18 I= - diferit
19 === — identic (egalitate de valori si de tip)
20 I== - non-identic
21 && - SI
22 [ - SAU
23 ? «— conditie
24 = - afectare (atribuire/asignare)
25 ¥= [= %=« afectare cu calcul

Figura 2.52 T

(continuare) 26 , - evaluare multipla

Remarci:

v’ Expresiile sunt evaluate in functie de prioritatea operatorilor.

v’ Parantezele au o prioritate foarte ridicata. Expresiile din paranteze sunt evaluate primele.
Dacd existd mai multe nivele de paranteze, expresiile sunt evaluate incepand cu
parantezele aflate cel mai in interior.

v’ Asociativitatea joacd un rol, de exemplu, in cazul combindrii unei adundri si unei
concatendri (vezi figura 2.53).

<script>
document.write((7+9+"abc”)); //afiseaza 16abc
document.write("<br />7);
. document.write(("abc’™+7+9)); //afiseaza abc79
Figura 2.53 | document.write("<br />"));
</script>

Obiecte matematice
— .
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Cu siguranta ca veti avea nevoie in programele dumneavoastra de formule
matematice care sa nu foloseasca doar simple adundri si inmultiri. In acest caz,

obiectele matematice: Math, Number, Boolean va pot fi de un real folos.

Ele va permit sa accesati constante ( 7, true, false) si sa executati diferite functii

matematice (sqrt(); exp() etc.).

Math este un obiect predefinit al limbajului JavaScript care contine numeroase
constante (PI, E, LN10, LN2, SQRT2 etc.) si functii (abs(); floor(); pow(); sqrt()

etc.).

Nu este nevoie sa creati obiectul Math: el se creeaza in mod automat de citre
navigator (exista in toate programele JavaScript). Proprietatile obiectului Math

sunt constante matematice iar metodele sale sunt functii matematice.

Number, cel de-al doilea obiect matematic, este un obiect predefinit al limbajului
JavaScript pe care il veti gdsi util atunci cand trebuie sa accesati anumite
constante: cel mai mare si cel mai mic numar care poate fi reprezentat; plus si
minus infinit; NaN (Not a Number). JavaScript reprezinta aceste valori ca

proprietati ale obiectului Number.

Pentru a crea un nou obiect Number, utilizati functia speciald numita

constructor, Number () si cuvantul cheie new (figura 2.54).

<script>
— Var numar_clienti=1234; //declarare implicita
Figura 2.54 | var numar_clienti=new Number(1234); //declarare explicita
</script>

Boolean este un alt obiect predefinit al limbajului JavaScript pe care il veti gasi
util atunci cand doriti sd transformati o valoare non-booleana intr-o valoare

booleana (true sau false).

Pentru a crea un nou obiect Boolean utilizati constructorul Boolean () i

cuvantul cheie new.

Obiectul Math
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Fisa obiectului Math este prezentata in figura 2.55.

Fisa obiectului Math
Cum credm obiectul? Se creeazad automat de cdtre navigator.
Proprietati: E, ILN10, ILN2, LOG1O0E, LOG2E, PI,

SQRT1 2, SQRT2

Metode: abs (), acos (), asin(), atan(), ceil(),
cos(), exp(), floor(), log(), max(),
min (), pow (), random () , round() ,
_— sin(), sqgrt(), tan()

Figura 2.55 ~Gestionarii de evenimente: -

Proprietatile obiectului Math

Proprietdtile obiectului Math sunt prezentate in detaliu in figura 2.56.

Proprietate Sintaxa

E Math.E

|..| Constanta lui Euler.
Exemplu:  <script> )/E

(document.write(Math.E);
llafiseaza 2.71821828459045
</script>
LN10 Math.LN10

|..| Logaritm natural de 10. /&

Exemplu:  <script>

llafiseaza 2.30258509294046
</script>
LN2 Math.LN2

|..| Logaritm natural de 2.

Exemplu:  <scri pt>
((document.write(Math.LN2); )
/lafiseaza 0.6931471805599453
</script>
LOG10E Math.LOG10E

— 0 Logaritm in baz& 10 din e.
Figura 2.56 —

T Exemplu: <script> f """""""""""""""""""""
(document.write(Math.LOG10E);

llafiseaza 0.4342944819032518
</script>
LOG2E Math.LOG2E
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l] Logaritm in baza 2 din e.

Exemplu:  <script>
[ document.write(Math.LOG2E): ]
llafiseaza 1.4426950408889633

</script>

PI Math.PI
ﬂ!.._“ Constanta PI.
Exemplu:  <script> /k

(' documentwrite(Math.Pl); )

llafiseaza 3.141592653589793

</script>

SQRT1 2 Math.SQRT1 2
L] V1/2.
Exemplu:  <script> /,E

( document write(Math.SQRT1 2))
Ilafiseaza 0.7071067811865476

</script>
SQORT?2 Math.SQRT2
L Ve
Exemplu:  <script>
—_— (_document.write(Math.SQRT2); )
Figura 2.56 lafiseaza 1.4142135623730951
(continuare) <Iscript>

Metodele obiectului Math

@ Metodele cele mai frecvent folosite ale obiectului Math sunt prezentate in detaliu
in figura 2.57.

Metoda Sintaxa

abs () Math.abs (ValoareNumerica)

|..| Valoare absoluta.

Remarci. In Tabelul 2 se prezintd rezultatele functiei abs () pentru citeva
argumente speciale.

Tabelul 2
_Argument Rezultat
_ abs(0) 0
_— abs(NaN) NaN
Figura 2.57 abs(-Infinity) +Infinity

Exemplu:  <script>
a=-57; b=85;
[rez1 =Math.abs(a);
rez2=Math.abs(b);
document.write(“abs(“+at+")="+rez1);
llafigeaza abs(-57)=57




document.write(“<br />”);
document.write(“abs(“+b+")="+rez2);
I/afiseaza abs(85)=85

</script>

acos () Math.acos (ValoareNumericd)

|..| Arc cosinus.

Remarca. Pentru valori ale argumentului: >1; < —1; NaN rezultatul este NaN.

Exemplu:  <script>
a=0.9965;
(rezultat=Math.acos(a); )
document.write("acos("+a+")="+rezultat);
</script>
asin () Math.asin (ValoareNumericd)

|..| Arc sinus.

Remarca. In Tabelul 3 se prezint3 rezultatele functiei asin () pentru citeva
argumente speciale.

Tabelul 3
quﬂnent Rezultat
0 0
>1 NaN
<-1 NaN
NaN NaN

Exemplu:  <script>
a=0.9965; /E
(rezultat=Math.asin(a); )
document.write("asin("+a+")="+rezultat);
</script>
atan () Math.atan (ValoareNumerica)

|..| Arc tangenta.

Exemplu:  <script>
a=0.9965; /E
(rezultat=Math.atan(a): )
document.write("atan("+a+")="+rezultat);
</script>
ceil () Math.ceil (ValoareNumericd)
M Numar intreg superior cel mai apropiat.

Remarcd. In Tabelul 4 se prezinti citeva argumente speciale si rezultatul

corespunzator.
Tabelul 4
Argument Rezultat
+Infinity +Infinity
- Intre-1si 0 0
Figura 2.57 E)Inflnlty E)Inﬁnlty
(continuare) NaN NaN
Exemplu:  <script>
a=-4.223;

(rezultatzl\/lath.ceil(a); ]
document.write("ceil("+a+")="+rezultat);
Ilafiseaza ceil(-4.223)=-4

</script>
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cos () Math.cos (ValoareNumerica)

|..| Cosinus.
Exemplu:  <script>
a=0.9965;

(rezultat=Math.cos(a);]
document.write("cos("+a+")="+rezultat);

</script>

exp () Math.exp (ValoareNumericd)

|..| Exponentiala.

Exemplu:  <script> /k
a=5,

(rezultat=Math.exp(a); )
document.write("exp("+a+”)="+rezultat);

</script>

floor () Math.floor (ValoareNumericad)

|..| Numar intreg inferior cel mai apropiat.

Exemplu:  <script> /?
a=-4.223;

(rezultat=Math.roor(a); )
document.write("floor("+a+")="+rezultat);

Ilafiseaza floor(-4.223)=-5

</script>

log () Math.log (ValoareNumericd)

ﬂ-_..,._J' Logaritm.

Exemplu:  <script>
a=5;
(rezultat=Math.log(a);
document.write("log("+a+")="+rezultat);
I/afiseaza 1.609437912431002
</script>
max () Math.max (ValoareNumericadl,
ValoareNumerical)

|..| Valoare maxima.

Remarca. In Tabelul 5 se prezintd citeva argumente speciale ale metodei si
rezultatele corespunzatoare.

Tabelul 5
ﬁ ﬂument 1 Argument 2 Rezultat
(Ic%%;/iualfe ) Orice valoare NaN NaN
NaN Orice valoare NaN

Exemplu:  <script>
a=7:b=13.336; /E
[rezultat:I\/Iath.max(a,b); ]

document.write("max("+a+","+b+")="+rezultat);
I/afiseaza max(7,13.336)=13.336
</script>
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min () Math.min (ValoareNumerical,

ValoareNumerical)

[

Valoarea minima.

Exemplu:

<script>
a=7;b=13.336;

(rezultat=Math.min(a,b):
document.write('min("+at”,"+b+")="+rezultat);
I/afiseaza min(7,13.336)=7

</script>

Math.pow (ValoareNumericdl,
valoareNumerical)

pow ()

AN

Returneaza ValoareNumericdl la puterea ValoareNumerica2.

Remarca. In Tabelul 6 se prezintd citeva argumente speciale ale metodei si
rezultatele corespunzatoare.

Tabelul 6

Argument 1 Argument 2 Rezultat

+0 <0 +Infinity

+Infinity <0 0

+Infinity >0 +Infinity

-Infinity <0 0

-Infinity intreg par>0 +Infinity

-Infinity intreg impar>0 -Infinity

0 >0 0

1 orice valoare 1

Orice valoare NaN NaN

NaN Diferit de zero NaN
Exemplu:  <script>

a=3; b=2;

( rezultat=Math.pow(a,b);
document.write("pow("+a+","+b+")="+rezultat);
I/afiseaza pow(3,2)=9

</script>

random ()

Math.random ()

Numere aleatoare. Returneaza un numar aleator cuprins intre 0 si 1.

[

Exemplu:  <script> <script>
[*genereaza 3 numere aleatoare *genereaza 4 numere aleatoare
cuprinse intre 0 si 1%/ cuprinse intre 0 si 25%/ /k
for(i=0;i<3;i++){ )/E for(i=0;i<5;i++){
(a=Math.random(); (a=Math.round(Math.random()*25);)
— document.write(a+"<br />"); document.write(a+"<br />);
Figura 2.57 } }
(continuare) </script> </script>
"""" Exemplu: <script>

*genereaza 5 numere aleatoare cuprinse intre 12 gi 48*/
var n=12; var m=48;
for(i=0;i<5;i++){ )/E
[a:Math.round(l\/lath.random()*(m-n)+n);
document.write(a+"<br />”);




}

</script>

round () Math.round (ValoareNumericad)
|..| Returneaza valoarea numerica rotunjita la intregul inferior.

Remarci. In Tabelul 7 se prezinta citeva argumente speciale ale metodei si
rezultatele corespunzatoare.

Tabelul 7
Argument Rezultat
+Infinity +Infinity
0 0
NaN NaN
Exemplu: <script>

x=-5.88; y=8.336;
rezultat1=Math.round(x);
rezultat2=Math.round(y);
rezultat3=Math.round(z);
document.write(“round(“+x+")="+rezultat1);
I/afiseaza round(-5.88)=-6
document.write(‘round(“+y+”)="+rezultat2);
I/afiseaza round(8.336)=8

</script>
sin () Math.sin (ValoareNumericad)
|..| Sinus.

Exemplu:  <script>
a=0.9965; )

(_rezultat=Math.sin(a):
document.write("sin("+a+")="+rezultat);
I/afiseaza sin(0.9965)=0.8395747765937453
</script>
sqrt () Math.sqrt (ValoareNumericd)

|..| Radacina patrata.

Remarci. in Tabelul 8 se prezintd citeva argumente speciale ale metodei si
rezultatele corespunzatoare.

Tabelul 8
_Argument Rezultat
+Infinity +Infinity
0 0
<0 NaN
NaN NaN
Exemplu:  <script>
a=29, J/E
T — (rezultat:Math.sqrt(a);
Figura 2.57 document.write("’sqrt("+a+")="+rezultat); //afiseaza sqrt(25)=5
(continuare) </script>
"""""""""" tan()  Math.tan(ValoareNumericd)
|L_.¥!|| Tangentd
Exemplu: <script>
a=0.9965; /E
Figura 2.57
(continuare)
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( rezultat=Math.tan(a); )
document.write("tan("+a+")="+rezultat);
Ilafiseaza tan(0.9965)=1.545483358938326

</script>

Mai multe despre obiectul matematic Math
Exista doua inconveniente majore ale limbajului JavaScript, pe care le puteti
intalni In efectuarea calculelor matematice care contin numere zecimale:

v’ timpul de executie (JavaScript este relativ lent!);
v’ precizia.

Aplicatie

Q Scrieti un program JavaScript care calculeaza si afiseaza cat fac:

v 0.121*100;
v 0.119*100.

In figura 2.58 se prezintd documentul (X)HTML complet in care s-a inserat

script-ul aplicatiei [3].

P c-02-11 - Notepad M=1E3
File Edit Format Miew Help

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD *HTML 1.0 Transitionals EN" A
“httq:f}www.wE.Drngfohtm1lXDTDXxhtm11—transitiDna1.dtd“> =
<htm] xmlns="http:/ Awww.ws.org/L1999, xhtm] ">
<hesad:
<title=Calcul < titles
</ heads
<hodys>
<;srr""|p1' 'I.qnglj.qg.:-:"T.:uxJ.qqrr""lpT" Tpr-:"TpYTK'Immqrr“'lpT"
document . writel ' 0,121%100="+0,121%100+" <br /='0;
document . writel '0,119%100="+0,119%100+" <br /='];
< SECrIpT>
———— <,Fbgd%/}
3

Figura 2.58 i’(htm |

|
| £

Rezultatele executiei script-ului sunt afisate in figura 2.59.

2 Untitled Document - Microsoft Internet Explorer '._||'E|rz|
Fil= Edit Miew Favoribes Tools Help .':.'
»
< =) |£| |EL| Address | € DiyCarte JavalAplcatite-02-11.htr v | [£4 Go

0.121*100=12.1
Figura 2.59 || 0.119*100=11.899999999993998

Remarci:
I v Rutinele interne ale limbajului JavaScript nu sunt atat de precise pe cat ne asteptam.
Script-ul dumneavoastra este corect dar rezultatul este diferit fatd de cel scontat.
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Asteptati-va la astfel de surprize (neplacute!) mai ales atunci cand folositi numere care
contin multe zecimale!

v" Nici precizia functiilor trigonometrice nu este infailibila!

v/ Pentru a rezolva problema afisarii rezultatelor cu multe zecimale scrieti o functie
personalizata care trunchiaza numarul zecimal la un numar de zecimale dorit, nainte de
a-l afisa (vezi Conversatia 8).

Obiectul Number

Obiectul Number faciliteazd gestiunea numerelor. Proprietdtile sale sunt

constante care permit definirea valorilor de baza indiferent de navigator.

Fisa obiectului Number este prezentata in figura 2.60.

Fisa obiectului Number
Cum cream obiectul? Constructorul Number ()
Proprietati MAX VALUE, MIN VALUE, NaN,
NEGATIVE INFINITY, POSITIVE INFINITY
Metode toExponential (), toFixed (),
]

toPrecision (), toString()

Figura 2.60 ~ Gestionarii de evenimente -
.

Constructorul Number()

Nu este obligatoriu sa creati explicit obiecte Number. Daca totusi ... insistati

folositi constructorul Number () care este prezentat in detaliu, in figura 2.61.

Constructor Sintaxa

Number () Variabila=new
Number (Numer)
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Variabila=new Number ()
Variabila=Numer
|..| Constructorul Number () poate fi folosit in egald masurd ca

functie. In acest caz, ea returneaza valoarea argumentului transmis

ca parametru (Tabelul 9).

Tabelul 9
_Argument Rezultat

null 0

false 0

true 1

numar numar

sir de caractere alfanumerice NaN

sir de caractere numerice numar

Exemplu:  <script>
— x="14.253"{y=Number(x); )
Figura 2.61 document.write(x+"-"+y);
</script>

Proprietatile obiectului Number

Proprietdtile obiectului Number () sunt prezentate in detaliu in figura 2.62.

Proprietate Sintaxa
MAX VALUE Number.MAX VALUE
|..| Cea mai mare valoare pozitiva a obiectelor Number.

Exemplu:  <script>
@ocument.write(Number.MAX VALUE);
Ilafiseaza 1.79769931348623157¢+308

</script>
MIN VALUE Number .MIN VALUE
|..| Cea mai micd valoare pozitiva a obiectelor Number.

Exemplu:  <script>
(document.write(Number.MIN_ VALUE):
I/afiseaza 5e.-324

</script>
NaN Number .NaN
M Valoare numerica non validd. Ea este returnata printr-o metoda
— precum parseFloat () Ssau parselInt () atunci cdnd o valoare
Figura 2.62 matematicd nu poate fi returnata.
S NEGATIVE INFINITY Number.NEGATIVE INFINITY
|L_.¥!|| Valoarea minus infinit. Identic cu -Infinity.
— POSITIVE INFINITY Number.POSITIVE INFINITY
Figura 2.62
(continuare)
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|..| Valoarea plus infinit. Identic cu +Infinity.

etodele obiectului Number

Metodele obiectului Number sunt prezentate in detaliu in figura 2.63.

Metoda Sintaxa

toExponential () Number.toExponential (NumdrZecimal)

|..| Afiseaza un numar in format exponential cu rotunjire.

Exemplu:  <script>
a=4.44584555855558857]¢

(b=a.toExponential(2):
document.write(b);
Ilafiseaza .45e+0
</script>
toFixed() Number.toFixed ()

|..| Rotunjeste un numar la intregul cel mai apropiat superior sau inferior.

Exemplu:  <script>
a=8.5;
document.write(b);
Ilafiseaza 8
</script>
toPrecision () Number.toPrecision (Numdr)

|..| Rotunjeste un numar cu precizia indicatd ca parametru. Dacd acest

parametru este egal cu 1, numarul este rotunjit la intreg.

Exemplu:  <script>
a=4.445845558555588574;

(b=a.toPrecision(4);
document.write(b); //afiseaza 4.446

</script>
toString () Number.toString ()
|..| Converteste un numar intr-un sir de caractere. Metoda este foarte putin

utilizata intrucat valorile numerice sunt imediat si in mod automat
convertite in caractere atunci cand ele sunt introduse intr-un sir de
caractere.
Exemplu:  <script>

N

document.write(b);
Figura 2.63 </script>
Remarci:

v" Obiectul Number este folosit de foarte putine ori. Este util atunci cand trebuie sa
accesati anumite constante (vezi proprietatile obiectului Number).

v’ Crearea obiectelor Number este implicitd in cele mai multe cazuri.

v’ Puteti crea obiecte Number atunci cand trebuie s3 le addugati proprietati.
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— .
Obiectul Boolean
— T

Obiectul Boolean este folosit pentru a transforma o valoare non-booleana

intr-o valoare booleana.
Obiectul Boolean nu poate contine decat doud valori: TRUE sau FALSE.

Fisa obiectului Boolean este prezentata in figura 2.64.

Fisa obiectului Number

Cum cream obiectul? Constructorul Boolean ()
Proprietati: prototype

Metode: toString ()

Figura 2.64 Gestionarii de evenimente: -
N,

Remarca. prototype permite addugarea de proprietati si metode obiectului Boolean.

Constructorul Boolean()

Constructorul Boolean () este prezentat in detaliu in figura 2.65.

Constructor Sintaxa

Boolean () Variabila=new Boolean ()
Variabila=new
Boolean (Valoare)
Variabila=true
Variabila=false
M Creeazd un nou obiect Boolean. El poate fi creat cu operatorul new

sau implicit, atribuind o valoare logica (true/false) unei variabile.

Exemplu:  <scri pt>
//crearea unui obiect boolean vid)/k

_________ [ a=new Boolean();
Figura 2.65 a=true;
</script>

Exemplu: <script>
/lcrearea si initializarea simultana a unui obiect boolean

(a=new Boolean(true):
</script>
Exemplu:  <script>

%

Figura 2.65 /
(continuare)
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/lcrearea implicitd a unui obiect boolean
[ a=true: ]

</script>

Mai multe despre obiectul Boolean

v" Obiectele booleene care contin una din urmatoarele valori:
*0, false, null, NaN, undefined, "™
sunt evaluate FALSE.
v" Obiectele booleene care contin una din urmatoarele valori:
= true, "text oarecare”, 58, 96

sunt evaluate TRUE.

EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT (continuare)
— I

Q Codificarea in limbajul JavaScript (continuare din Conversatia 2)

Pentru a codifica in limbajul JavaScript algoritmul prezentat in conversatia precedenta,
creati documentul (X)HTML (utilizati Notepad sau Macromedia Dreamweaver) in care

inserati script-ul, cu una din metodele prezentate mai jos:

v" Metoda 1 — inserati script-ul in corpul paginii;
v' Metoda 2 — plasati script-ul in antet-ul paginii;
v' Metoda 3 — utilizati fisiere sursa externe;

v Metoda 4 — creati un gestionar de evenimente.
Folositi unul din editoarele prezentate mai jos:

v" Notepad;

v Macromedia Dreamweaver MX.
Metoda 1

1. Creati documentul (X)HTML (figura 2.66).
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P c-02-12 - Notepad
File Edit Formak Miew Help

< DOCTYPE html1 PUBLIC "—/ w3C//DTD =HTML 1.0 Transitionals s En" "~
"httf_lj:;’fmw. w3.org/ TR/ xhtm11l/0TD xhtm1l-transitional. dtd">

<htm] xmlns="http:/ Awww.w3.org/L1999, <htm] ">
<hesad:
<titlexPrimul script</citles
</heads
<budﬁ>
<h2=>Aria unui rezervor sferic cu raza de 3 m</h2>
<,fb|:|d¥> —
< hrml = 7
Figura 2.66 ¢ | 3 .
2. Inserati elementul <script> ... </script> in corpul documentului
figura 2.67).

P c-02-12 - Notepad M=1E3
File Edit Format Yiew Help

Figura 2.67

3. Atribuiti variabilei r valoarea 3 (figura 2.68).

B=1(ES

I c-02-12 - Notepad
File Edit Format Miew Help

[

<b|:udﬁ>
<h2=Aria unui rezervor sferdic cu raza de 3 m</h2=
<sCript
F=3,;

< SCripts
<:,fb|:|d%f>
— R T

Figura 2.68

[ £

4. Codificati formula de calcul a ariei rezervorului sferic, folosind proprietatea

Math.PI (pentru constanta 7 ) si metoda Math.pow () (pentru codificarea

lui r?, (vezi figura 2.69).

BX

I c-02-12 - Notepad -
File Edit Faormat Miew Help

<scripts
r=3;
[ar‘i a=4*math. PI*math. pow(r,27;

Figura 2.69

< fscripts

Remarci:
v’ Proprietatea Math.PI a obiectului Math este prezentata in detaliu in figura 2.57.
v" Metoda pow () a obiectului Math este prezentata in detaliu in figura 2.57.

5. Afisati rezultatele (figura 2.70).
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B c-02-12 - Notepad
File Edit Format Wew Help

<scripts F
r=3; -
arja=4*Math.PI*Math. powir,27;

ocument.writel <h=Raza: < b> +r+ <br /=" J;
— document.write"<bzaria: < bx"+aria+"<br /="0; =
— S e N
H W
Figura 2.70 —
I
Remarci:

v’ Posibilitatea de combinare a tag-urilor (X)HTML si a instructiunilor JavaScript este una
din caracteristicile cele mai importante ale unui navigator care suportd JavaScript. In
realitate, aceasta facilitate constituie esentialul Web-ului dinamic si interactiv.

v In figura 2.71 este prezentat documentul (X)HTML complet, editat cu Macromedia
Dreamweaver.

) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Primul script (Aplicatii/c-02-12.... |:||E|[X|
File Edit Miew Insert Modify Text Commands Site  Window Help

HTML = [ bl v fm v Ty~

£-02-12. him - X

|| Code |L_;]d Split | 5| Desian | Title: |F‘rimul scripk | ﬁ‘{r I, @, c .,
<!DOCTYPE htwl PUBLIC *-//W3C//DTD *HTHML 1.0 Transitional//EN" P
"http: A fwmr. w3, org A TRADtnl 1 /DT fxhtwl 1 -transitional . ded™ = 1
<html]l xmlns="http:/ /. w3, org/1998 2htnl ">
<heads=

<titlexPrimul script</title>
< head-
<hody=

<ha>aria urmi rezerwor sferic cu raza de 3 m</hz>-

L

=] T 0 =

<acripts

r=3;

aria=d*Math. PI*Hath.pow{r, 2} ;
document.write{"<h>FRaza: </br"+r+"<hr />");
document.write{"<bx=4ria: </b>"+ariat"<hr /="):

<fscripts
< /bodys
</ htnl>
Figura 2.71

i Properties
I

6. Afisati pagina Web intr-un navigator (figura 2.72).
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3 Primul script - Microsoft Internet Explorer |;||E|

(x]
.1!

: address |@ t\Carte JavalAplicatitc-02-12, htm V| Ga

Fil= Edit Wiew Favorites Tools  Help

b

Q- © - 1 2

2
Aria unui rezervor sferic cu raza de 3 m 1
. Raza: 3
Figura 2.72 A 1ia: 113.09733552923255 -
Metoda 2
1. Creati documentul (X)HTML.
2. Introduceti elementul <script> ... </scripts> in sectiunea <head>

</head> a documentului (vezi figura 2.73).

I c-02-13 - Notepad =3
File Edit Format Miew Help

<IDOCTYPE htm1 PUBLIC -/ w3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/s /EN" -
"httf_lj:ﬁﬁmw. w3 org/ TR/ xhtm1l/DTDxhtm1l-transitional. dtd"> =
<Etmd xmlns="http:/ Awww. w3, org/1999, xhtml" =

<heads

<:1:"|1:'|_E:>Pr"'|mu'| script</Titles
ZECripts /E
< /scripts

< sheads

<budﬁ>
<hZ=aria unui rezervor sferdic cu raza de 3 m</h2>
< fhodys
<Xhtm¥>

[ £

Figura 2.73

3. Definiti functia calcul () in care introduceti formula de calcul precedata de

cuvantul cheie return (vezi figura 2.74).

P c-02-13 - Notepad

B=)(ES

File Edit Format Miew Help
<head: -~
<titlesprimul script< title= D
<;5rr*-'|ln1-
function calculdraf
return 4%Math. PI*Math. powir, 27;
</ SCFIpts
— </ 2>

Figura 2.74

Remarci:
v Revedeti paragraful ,Definiti o functie” (Conversatia 2).
v’ Revedeti paragraful ,Returnarea unei valori” (Conversatia 2).
v" De regula, cea mai buna locatie pentru definirea unei functii este antet-ul (<head>
</head>) documentului. Intrucat instructiunile din antet sunt executate primele,
aveti certitudinea ca functia este definita inainte de a fi utilizata.
4. Apelati functia calcul (3) din script-ul plasat in corpul documentului (vezi

figura 2.75).
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B c-02-13 - Notepad
File Edit Format Miew Help

[

<budﬁ>
<h2=Aria unui rezervor sferdic cu raza de 3 m</h2>
<scripts

clocuman B <bsRraza: </ /b="+3+"<hr /"0,
document . writel"<hzaria: </ b="+a+"<hr /"0,

< fscripts -
</ body>

(€

Figura 2.75
I
Remarci:
v Apelati functia calcul() pentru mai multe valori ale razei: calcul (4),
calcul (5) .
v In figura 2.76 este prezentat documentul XHTML complet editat cu Macromedia
Dreamweaver.

) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Primul script (Aplicatiifc-02-13.... |:||E|E|
File Edit Wew Insert Modify Text Commands 3Site  Window Help

HTML Pl = tabl ~ fm o~ S5 -

C-02-13.htm

|4#| Code |j Split | |4 Design | Title: |Primul script | Iﬁ";’r If. &.
<!DOCTYPE html PUBLIC -/ W3C//DTD XHTHML 1.0 Transitional//EN™
"http: AL w3. org TR xhtnl 1 /DTD f<html 1 -transitional .. 4cd™-
<html xmlnz="http:/ mm. w3, org/1999 /2xhtnl ">
<head=

<title>Primul script</title>

<ECEIpt-

[T

=

in

(a4}

-1

function calcul{r){
return 4*Math. PI¥Nach.pow{r, 2} ;
}
<S3criprs
</ heads
e <hodys
<hzraria wnii rezerwvor sferic cu raza de 3 m</ha>

=
L~ O o

<3cripte
a=calcul{s):
document.write{"<b>Raza: </b>="+3+"<br />"):
document.write{"<b>xAria: </b>="+4+a+"<bhr />"):
</script>
=N = fhody>

1K) 1 sec

Figura 2.76

i # Properties

5. Afisati pagina Web intr-un navigator (vezi figura 2.77).
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2 Primul script - Microsoft Internet Explorer : E|r5__<|
..1:

3 »
eﬁack - & |ﬂ |§] Eﬂddr355|@:xc.arte Javaaplicatitc-02-13. htm v|G|:.

File Edit Mew Favorites Tools Help

.S
Aria unui rezervor sferic cu raza de 3 m
Raza: 3 B
Figura 2.77 || Axia: 113.09733552923255

(%

Metoda 3

1. Creatifisierul calcul . js care contine functia calcul (), figura 2.78.

B calcul - Notepad
File Edit Farmat Wew Help

function calculra{
return 4*Math. PI*Math. powlr,2);

Figura 2.78

2. Introduceti atributul src="calcul.js” 1in tag-ul de deschidere al
elementului <script> (figura 2.79).

P c-02-14 - Notepad M =3
File Edit Format Miew Help
<htm] xmins="http:/ Awww.ws.org/L1999, xhtm] "> "
<hezad: N
<titlerscript extern< titlex
<script src="calcul.js" language="Jawvascript”
type="text/ Javascript”» B

[ £

el </sCripts
. </heads>
Figura 2.79 .

| ™

Remarci:

v’ Atributul src transmite interpretorului JavaScript ca doriti sa includeti codul JavaScript
in figierul calcul. js.

v/ Extensia .js nu este obligatorie dar prezenta ei identifica fisierele care contin codul
sursa JavaScript.

Metoda 4

Indicatie. Folositi gestionarul de evenimente onClick in tag-ul <inputs> al unui
formular (vezi figura 2.80).
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Figura 2.80

<form name="form1">
Raza?<input type="text'name="raza” /><br />
Aria:<input type="text’name="raza” /><br />
<input type="button” name="buton1” value="calculeaza aria rezervorului sferic”

onClick="document.form1.aria.value=document.form1.raza.value=
document.form1.raza.value=4*Math.PI;” />

</form>

]/*

Remarca. Vezi Conversatia 8.
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a2 ==
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

Cum clasificati operatorii JavaScript?

Care este semnificatia operatorilor: +=; —=; *=; /=; %=?

Care sunt obiectele matematice pe care le cunoasteti?

Cum se creeaza obiectul Math?

i A=

Cum creati un nou obiect Number si un nou obiect Boolean?

6. Precizati rezultatele executiei urmatoarelor script-uri (figura 2.81):

<script> <script>
x=12; y=4; z=2, y=75;
I X*=Z++*++y; X:(y:100)72942’
Figura 2.81 | document.write(x); document write(x);
) </SCTPE> </script>

7. Care va fi rezultatul expresiei:
25+"de zile™?
= un mesaj de eroare;
= 26;

= "25 de zile”.

Vizitati site-urile

Z=S v http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/script56/htmil/
- * js56jsorijscript.asp

| v’ http://developer.netscape.com/tech/javascript

v http://www.zdnet.com/devhead/filters/0,,2133214,00.html

v’ http://webdeveloper.earthweb.com/webjs

v’ http://javascript.about.com/?once=true&



Conversatia 3

Instructiunile limbajului JavaScript

In aceastd conversatie:

Tipuri de instructiuni Javascript
for. Aplicatii

EXEMPLUL 3.1 JAVASCRIPT
while. Aplicatii

EXEMPLUL 3.2 JAVASCRIPT
do ... while. Aplicatii
EXEMPLUL 3.3 JAVASCRIPT
for ... in. Aplicatii

it If...else, switch. Aplicatii
EXEMPLUL 3.4 JAVASCRIPT
Instructiunile continue si break
Instructiunea with

Temad

— I
Instructiunile imbajului JavaScript

JavaScript este un limbaj de nivel inalt, bazat pe obiecte, care permite

programatorilor sa creeze cu usurinta documente (pagini) Web interactive.

Instructiunile limbajului JavaScript sunt usor de inteles si aplicat. Ele piloteaza

script-ul, permitandu-i sa ia o decizie, sa creeze bucle (iteratii) etc.

Cea mai mare parte a instructiunilor JavaScript sunt recunoscute de toate

navigatoarele, dar ... mai exista si divergente!
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Pentru a programa in limbajul JavaScript folositi urmatoarele tipuri de instructiuni

(vezi figura 3.1).

Tipuri de instructiuni Instructiuni JavaScript

iteratii (cicluri) for, for...in, while,
do...while

decizii if, if...else, switch

documentarea script-urilor VA A4

functii function(), return

generarea unei erori, testarea unei throw si try...catch
portiuni de «cod si interceptarea

eventualelor erori

declararea unei variabile var

simplificarea efortului de programare with

e (reducerea codului)

Figura 3.1 jnstructiunile break, continue
I ——

—
Iteratii
— I

In limbajul JavaScript, iteratiile (repetitiile) se codificd cu una din urmé&toarele

instructiuni:
v' for (pentru) — structura de iteratie cu numar cunoscut de pasi;
v for...in — structura de tip for care permite baleierea tuturor

elementelor unei matrici sau ale unui obiect;
v while (cat timp) - structura de iteratie cu numar necunoscut de pasi,
conditionata anterior;

v do...while — structura de tip while, conditionata posterior.

for (pentru)

Utilizati instructiunea for pentru a crea cicluri (bucle) in programele
dumneavoastra JavaScript. Instructiunea for este folosita pentru a repeta o
instructiune sau o secventa de instructiuni cat timp rezultatul evaludrii unei

conditii este TRUE.



@
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Instructiunea for este prezentata in detaliu in figura 3.2.

Instructiune Sintaxa

for for (ExpresieInitiald,;ConditieContinuare;
ExpresieFinald) {
cod JavaScript
}
unde,
Expresielnitiald este expresia de initializare a variabilei de
control a instructiunii;
CondjtieContinuare este cel de-al doilea parametru al
instructiunii, care reprezintda o expresie logicd ce se
evalueaza la valoarea true sau false;
ExpresieFinald actualizeaza valoarea variabilei de control a
instructiunii.

L1

Bucla este executata cat timp ConditieContinuare returneaza TRUE.

Exemplu:

<script> /E
for(i=1;i<13;i++){

document.write(i+" <br />”);

</script>

Exemplu:

<script>
for(i=1;i<13;i+=2){
document.write(i+" <br />”);

}

</script>

Exemplu:

<script> /ldoud bucle imbricate (nested)
for(x=1;x<11;x++){
for(y=1;y<11;y++){
document.write(x*y+" “);

}

document.write("<br />”);

}

</script>

Exemplu:

<script>
for(var i=true;i==true; {
i=confirm(” Doriti sa continuati?”);
}

Exemplu:

</script>
<script> __/[ciclu infinit; }ﬂ"
for(;;{
document.write("lar innebunesc salcamiil’);
}

</script>

Exemplu:

Figura 3.2

<script>
for(i=0;i<13;i++){
/finstructiunile ciclului

}

</script>

Mai multe despre for

v’ for contine trei parametrii separati prin punct si virgula.



94

v' Cei trei parametrii ai instructiunii for sunt optionali; daca omiteti unul
dintre ei, separatorul punct si virgula (;) este obligatoriu.

v Acoladele nu sunt indispensabile in iteratiile care contin o singurd
instructiune, dar se recomanda sa le folositi fara a tine cont de numarul
de instructiuni din corpul iteratiei. Procedand in acest mod veti putea
adduga cu usurinta noi instructiuni fara a provoca erori de sintaxa.

v" Veti constata ca utilizam foarte des numele de variabila i, ca identificator
al variabilei de control. Este o traditie (vezi limbajul Forth) in
programare.

v' Instructiunile for pot fi imbricate (suprapuse) dar nu trebuie sa se
intersecteze.

v Principiul de functionare al instructiunii for este urmatorul:

1. Se initializeaza variabila de control a instructiunii ( Expresielnitiala).

2. Se testeaza ConditieContinuare.

3. Daca rezultatul evaluarii ConditieContinuare este true se executd
instructiunile din corpul buclei; in caz contrar script-ul executd
instructiunea imediat urmatoare dupa acolada de sfarsit (}).

4. Se executd Expresiefinald si se testeaza ConditieContinuare.

v Pentru a provoca o iesire imediata din bucla for folositi instructiunea
break.

v Pentru a relua ciclul fara a mai fi executate instructiunile care urmeaza

folositi instructiunea Continue.

EXEMPLUL 3.1 JAVASCRIPT
—

Q Formularea problemei

Vom relua problema din conversatia precedenta (vezi EXEMPLUL 2 JAVASCRIPT)
considerand de aceasta data mai multe rezervoare cilindrice echilaterale (generatoarea
este egala cu diametrul) toate pline cu benzina. Raza acestora variaza de la 2 la 10 m
(vezi figura 3.3) cu pasul 1 (2, 3, ..., 10 m).

Dorim sa calculam si sa afisam intr-o pagina Web cantitatea de lichid (benzind) din cele
noua rezervoare cilindrice echilaterale, iar in final sa afisam cantitatea totald de benzina

din toate rezervoarele.
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Densitatea benzinei (0.7 g/cm3) se va introduce Tn mod dinamic.
Cum s-ar putea rezolva aceasta problema?

Cei mai grabiti dintre dumneavoastrd se si gandesc deja la instructiunile JavaScript

necesare scrierii script-ului.
Banal, extrem de banal vor exclama poate multi dintre dumneavoastra!

Formulele de calcul pot constitui un impediment, dar vi le vom aminti noi:
m
p=- Q1)
\

unde, p este densitatea, m reprezintd masa, iar V este volumul.
V =72R**G (2)
unde, G este generatoarea cilindrului.
V =2R?*2R = 27R® (3)
unde, V este volumul cilindrului echilateral.
Cam multe formule, dintr-o data!

Este adevarat, dar cu siguranta ca ele nu va vor strica viata personala! Promitem!

Remarca. A gandi in limbaj informatic (JavaScript) inca de la formularea problemei ni se pare o
conceptie total gresita! Va propunem metodologia de analiza, proiectare si realizare a aplicatiilor
pe care v-am prezentat-o in Conversatia precedenta.

O Analiza problemei

Formatul datelor de iegire (fereastra in care se afiseaza pagina Web), tabela de variabile

si specificatiile de programare sunt ilustrate in figurile: 3.3, 3.4, 3.5.

Formatul datelor de iesire

RAZA MASA
2 XXX XX
3 XXX XX
_ 10 XXX XX
Figura 3.3  MASA TOTALA XXX.XX TONE
I —,
Tabela de variabile
Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iesire
Figura 3.4
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d: densitatea benzinei  v: volumul cilindrului echilateral s: masa totala de benzina
r: raza rezervorului m: masa de benzina

Specificatii de programare

Descriere. Script-ul calculeaza si afiseaza cantitatea de benzina din mai multe
rezervoare cilindrice echilaterale a caror raza variaza de la 2 la 10 m, cu pasul de 1 m.
Intrari. Densitatea benzinei (0.7 g/cms).

lesiri. Masa de benzina din fiecare rezervor si masa totala de benzina.

Lista de functiuni ale script-ului

1. Citeste densitate benzina (d) 7. Afiseaza raza (r) si masa rezervorului
2. Initializeaza variabila s cu zero (m)

3. Tipareste cap tabel 8. Initializeaza variabila de control a
4. Calculeaza volumul rezervorului (V) buclei (r)

5. Calculeaza masa (m) de benzina din 9. Incrementeaza si testeaza variabila

fiecare rezervor de control a buclei (r)
— 6. Insumeazd mins 10. Afiseaza masa totala de benzina (s)
Figura 3.5 11. Stop

Q Proiectarea script-ului

Vom folosi pentru proiectarea script-ului cele doua variante de pseudocod (vezi
Conversatia 2):

v' Varianta 1 — limbaj natural structurat;
v’ Varianta 2 — scriere formalizata (apropiata de limbajul JavaScript).
Varianta 1

In figura 3.6 se prezinta pseudocodul in limbajul natural structurat (Varianta 1).

Pseudocodul (Varianta 1)

1.Citeste densitatea benzinei, afiseaza capul de tabel, calculeaza, insumeaza si
afiseaza cantitatea de benzina din rezervoarele cilindrice echilaterale a caror raza
variaza de la21la 10 m cu pasul de 1 m.
1.1. Citeste densitatea benzinei.
1.2. Initializeaza cu zero masa totala de benzina.
— 1.3. Tipareste un rand de 30 de liniute.
Figura 3.6 1.4. Tipareste capul de tabel (RAZA, MASA).



1.5. Tipareste un rand de 30 de liniute.
1.6. Pentru fiecare rezervor cilindric echilateral a carui raza variaza de la 2 la
10 m, cu pasul de 1 m, repet e actiunile:
1.6.1. Calculeaza volumul.
1.6.2. Calculeaza masa de benzina.
1.6.3. Insumeaz& masa de benzin& in cantitatea totala de benzina.
1.6.4. Afiseaza raza si masa de benzina.

2.Tipareste un rand de 30 de liniute.

3.Afiseaza masa totala de benzina.

Figura 3.6
. 4. .
(continuare) Stop
I
Remarci:
v’ Evident, actiunea 1 nu reprezintd o actiune primitiva, impunandu-se in acest sens o
rafinare (descompunere) a acestora (actiunile 1.1, ..., 1.6).
v Pentru rafinarea actiunii neprimitive 1, vom folosi metoda analizei descendente
(top-down).
v’ Prezentarea algoritmului in limbaj natural structurat are, dupa cum ati putut constata si
singuri urmatoarele dezavantaje: exprimari lungi, greoaie etc.
Varianta 2

in figura 3.7 se prezintd pseudocodul in scriere formalizata (Varianta 2).

Pseudocodul (Varianta 2)

REZERVOARE BEGIN

INIT BEGIN
Citeste densitatea benzinei (d)
s=0
INIT END
PRELUCReRI BEGIN
DO LINIUTZA
WRITE('RAZA'+'---'+' MASA’);
DO LINIUTZA
PENTRU FOR(r=2;r<=10;r++)
v=2[1r°
m=d*v
s=s+m
WRITE(r+'..."+m)
PENTRU ENDFOR
PRELUCR®RI END
DO LINIUTZA

WRITE('MASA TOTALA'+ ‘+s)
REZERVOARE END

s LINIUTZA BEGIN
Fiqura 3.7 Afigeaza un rand de 30 liniute
gura 3 LINIUTZe END
Remarci:

v Tn general, script-urile contin secvente alcatuite din grupuri de instructiuni care se
executa numai Tn anumite conditii, cat si grupuri de instructiuni care se executa de atatea
ori cat timp sau pana cand este indeplinita o conditie.

v’ Formatul general al blocului de secventa este ilustrat in figura 3.8.
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e Eticheta BEGIN
. Grup de instructiun
Figura 3.8 | Eticheta END
unde,

BEGIN si END joaca rolul de delimitatori; ei reprezinta punctul unic de intrare,
respectiv punctul unic de iesire din bloc si poarta aceeasi eticheta (cu majuscule sau
minuscule).

v’ Formatul general al structurii de iteratie FOR este ilustrat in figura 3.9.
] Eticheta FOR(V=Vi;V<=Vf;V++)
. Corpul buclei
Figura 3.9 | gticheta  ENDFOR
I

unde,

v reprezinta variabila de control a buclei; v, reprezintad valoarea initiala a variabilei v;
v, reprezinta valoarea finala a variabilei v, iar v++ serveste, in general la incrementarea
variabilei v. FOR si ENDFOR sunt delimitatorii structurii.

Q Codificarea in limbajul JavaScript

in figura 3.10 este prezentat documentul (X)HTML complet.

P c-03-01 - Notepad
File Edit Format Yiew Help

< DOCTYPE html1 PUBLIC "-// w3C//DTD =HTML 1.0 Transitionals s EN" ”~
“htt?:ﬁﬁwww.wB.DrgﬂTRﬂxhtm1l}DTDﬁxhtmTl—transitiDna1.dtd“> =
<htm]l xmlns="http:/ fwww.w3.0rgL1999, xhtm] ">
<hesad:
<titlesrRezervoare</tTitlex
Czoript Tanguage="lavascript” tType="text/ lavascript's

d=parszeFloat{prompt( Densitatea benzinei=7',00);

z=0;

function linifutzag)q

document.write("<hr width="50%" align="Tleft'=");

GSEoripts
< shead:
<hodys
<sCript Tanguage="Jawvascript’ type="text Javascript = N\
1iniutza(g;
document.writel' <pre=praza MASA< pres="

Tiniutzadl;
forfr=2;r<=10; r++11
w=Z%Math. PI%(Math. powlr,300;
m=d*;
S=5+HM;
document.write(r+ &nbsp; &nbsp; s+ <br =005

Tiniutzall;
document.write 'MASA TOTALA="+5];
</soripts J
— <Ibud¥>
3

Figura 3.10 | <™

.
|
| £

In figura 3.11 si figura 3.12 se prezint& rezultatele executiei script-ului.
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‘X Rezervoare - Microsoft Internet Explorer

File Edt \View Favorikes Tools  Help HP

O O RE

Explorer User Prompt

Script Prompt; ok |

Fo|E -
: Address |@ ‘Carte Javathplicatilc-03-01.htm V| Go

%]

Densitatea benzinei="7
Cancel

(07
Figura 3.11
‘A Rezervoare - Microsoft Internet Explorer |:||E||X|
¢ File Edit Miew Favorites  Tools  Help #'
L) Back J @ @ Address |@ DihCarte Java)Aplicatitc-03-01.ht V| G0
44
RAZR MASh
2 35 1858372020568
3 118.75220230569417
4 2B1.4867T0176164546 )
5 249 FTET145T82157 N
& 250 0176184455535
7 1508.5527922538187
2 2251, 8936140931657
g 3206 3084622557425
10 4398 22971502571
Figura 3.12 | niasa TOTALA=13300.246658237745 v
Comentarii

v' Functia liniutza() este apelatd din trei puncte ale corpului principal
(<body>...</body>) al documentului.
v" Functia liniutza () mai poate fi scrisa si sub forma (vezi figura 3.13).

function liniutza(){

document.write(’<br />’);
for(i=1;i<=30;i++){
— document.write(’-);
Figura 3.13 }

_}

v" Pentru calculul volumului rezervorului cilindric echilateral am utilizat proprietatea
Math.PI si metoda Math.pow (r,3) care apartin obiectului Math (vezi obiectul
matematic Math).




100
Aplicatii
Scrieti un script care calculeaza si afiseaza suma primelor 100 numere intregi.

Indicatie. In figura 3.14 este prezentat script-ul aplicatiei. Inserati acest script intr-un
document (X)HTML.

I ¢-03-001 - Notepad M[[=1b
File Edit Format Wiew Help

<script language="javascript" type="text/javascript's

s=0;
[fur‘ (i=1; 1<=100; T++)1{

s+=1;

— alerti suma primelor 100 numere intregi este: "+s5);
. <fscripts
Figura 3.14 s H

|

O Scrieti un script care genereazd 25 de seturi de coordonate, generate de doua bucle

for imbricate:

(0,0), (0,1), (0,2), (0,3), (0,4), (0,5)
(1,0), (1,1), (1,2), (1,3), (1,4, (1,5)
(2,0), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (2,5)
(3,0), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5)
(4,0), 4,1), 4,2), (4,3), (4,4), (4,5)

,0), (5:1), (5,2), (5,3), (5/4), (5,5)

Indicatie. in figura 3.15 este prezentat script-ul aplicatiei. Inserati acest script intr-un

document (X)HTML.
I c-03-002 - Notepad M=1E3
File Edit Format Wiew Help
<script language="Javascript"” type="text Javascript's rs
ar(var =03 7<6;++7 1 0
for{var j=0;j<6;++30
document.write( " (34", "+3+"0, "0
document..write"<hr /"7, i
Figura 3.15 e/scripts —

Scrieti doua bucle imbricate care genereaza si afiseaza tabla inmultirii.

Indicatie. In figura 3.16 este prezentat script-ul aplicatiei. Inserati acest script intr-un
document (X)HTML.



101

I c-03-003 - Notepad M=1E3
File Edit Format Wiew Help
< ; —s =
forfi=1l;i<11;1++) 0
forfj=1;j<11;j++)
document.write(i+"*"+j+"="+i*j+" ",
document .writel"<hr I}“%; o
Figura 3.16 A >

Scrieti un script care calculeaza (cu o structurd iterativd) si afiseaza: 114+2!+ ... +7!

Indicatie. in figura 3.17 este prezentat script-ul aplicatiei. Inserati acest script intr-un
document (X)HTML.

I c-03-004 - Notepad =3
File Edit Faormat Wiew Help

<script language="javascript" type="text/ javascript's>
5=0;
fact=1;
for({i=1;1<8; i++01
fact=tact¥i;
s=s+fact;

|

alert (' LI +2143 ' +4 1+5 1 +5!1+71="457;

<FECripts
Figura 3.17

Q Scrieti un script care editeaza urmatorul triunghi al numerelor (figura 3.18).

|

1
12
123
1234
12345
123456
1234567
— 12345678

) 123456789
Figura 3.181 1 53 45678910

I ——

while (cat timp)

Una din instructiunile de iteratie (repetitie) cele mai simple este while,
cunoscutd si sub denumirea de structurd de iteratie cu numdr necunoscut de

pasi, conditionatd anterior.

Deosebirea dintre while si for consta in faptul ca instructiunea while nu

include in declaratia sa functia de initializare a variabilei de control (vezi
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Expresielnitiald) si functia de actualizare a variabilei de control (vezi

ExpresiefFinala).

@ Instructiunea while este prezentatd in detaliu in figura 3.19.

Instructiune Sintaxa

while while (conditie) {
cod JavaScript

}

L

Instructiunile (din corpul buclei (cod JavaScript ) sunt executate cat timp

rezultatul evaludrii condiifie este TRUE.

Exemplu:

<script>
i=1;
while(i<=7){
document.writeln(i);
+H;
}
document.writeln("Ati afisat 7 numere.”);
</script>

Exemplu:

<script>
x=1;
while(x<10){
document.write(x+” <br />”);
X++:

}

<[script>

Exemplu:

<script>
var k=20;

while(k<11){
document.write(k+"<br />”);
k++:

}

<[script>

Exemplu:

<script>
i=10;
while(i>0){
document.write(i);

document.write("La revedere!”);
</script>

Exemplu:

<script>
i=1;
while(i<=100){
document.writeln(i);

—— i*=2;
Figura 3.19 I
— </script>
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Mai multe despre while

v while este foarte asemandtor cu if. if executd o singura datd
instructiunile din corpul buclei (cod JavaScript), in timp ce while le
executa intr-o bucla cat timp rezultatul evaluarii condiitie este TRUE.

v In realitate, bucla for nu este decat un caz particular al buclei while,
care "integreaza” direct functiile de initializare si de incrementare a
variabilei de control a buclei.

v Buclele while au o arie de utilizare mai larga decat buclele for, dar

decizia in a le alege va apartine numai dumneavoastra!

v Numarul minim de executii a cod JavaScript este zero.

v" Instructiunea break provoaca o iesire imediata din bucla.

v' Instructiunea continue provoaca reluarea buclei fara a mai fi

executate instructiunile care urmeaza.

EXEMPLUL 3.2 JAVASCRIPT
— I

Problema din EXEMPLUL 3.2 JAVASCRIPT este aceeasi cu problema din EXEMPLUL

3.1 JAVASCRIPT. Singurele deosebiri apar in urmatoarele doua faze:

v’ proiectarea script-ului — in pseudocod s-a inlocuit for cu while (vezi figura

3.20).
Pseudocodul
REZERVOARE BEGIN
PRELUCReRI BEGIN
r=2
CATTIMP WHILE(r<=10)
v=2[1r°
m=d*v
S=s+m
WRITE(r+'..."+m)
r++
CATTIMP ENDWHILE
R PRETUCRWRT END
Figura 3.20 REZERVOARE END
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v codificarea in limbajul JavaScript — in script-ul din corpul principal al

documentului (X)HTML s-a inlocuit for cu while (figura 3.21).

P ¢-03-02 - Notepad M=

File Edit Format Miew Help

<script language="Javascript' type="text/ lavascript's -
1iniutza(g;
document.writel' <pre=RAazZA MASA</praz="1;
Tiniutzadl;
r=24

whilefr<=107{
y=2%Math. PI%(Math. powir,300;
m=d*;
S=5-+HM;
document.writelr+' &nbsp; &nbsp; &nbsp; '+m+ ' <br 205
r++;

'}.

Tiniutzadl;

| document.write 'MASA TOTALA='"+57;

< fscripts
Fiqura3.21] <P

£ *
—

Rezultatele obtinute sunt evident, identice.

do while

Daca while executa una sau mai multe instructiuni (corpul buclei) de cel putin
zero (0) ori, do..while executa cel putin o data instructiunea (instructiunile) din
corpul buclei; apoi repeta executia cat timp rezultatul evaludrii conditiei (vezi

conditie din do...while) este TRUE.

@ Instructiunea do..while este prezentata in detaliu in figura 3.22.

Instructiune Sintaxa

do..while do{
cod JavaScript

}
while (conditie)
|..| do...while executd cod JavaScript cel putin o datd, apoi este

reexecutat cat timp rezultatul evaludrii conditie este TRUE.

Exemplu:  <script>

i=0;
dof /E
document.writeln(i+"<br />”);

++i:

I }
Figura 3.22 while(i<11);
</script>




"""" Exemp/u<scr|pt>/k
var i=20;

Figura 3.22
(continuare)

do{
document.write(i+" <br />”);
i++;

}
while(i<11);
</script>
Exemplu: <script>
5=20; i=1;

dof
st+=i; /!'—
i++;

}

while(i<=100);

alert('Suma primelor 100 de numere naturale este'+s);
</script>

Mai multe despre do...while

v do...while functioneazda exact ca instructiunea while, cu
deosebirea c& nu evalueazd conditie decat dupd prima iteratie. In felul
acesta se garanteaza ca script-ul dintre acolade va fi executat cel putin o
data.

v' Instructiunea break provoaca o iesire fortata din bucla.

v Instructiunea continue provoaca reluarea buclei fard a mai fi

executate instructiunile care urmeaza.

— ==
EXEMPLUL 3.3 JAVASCRIPT
— I

Problema din EXEMPLUL 3.3 JAVASCRIPT este aceeasi cu problema din EXEMPLUL
3.1 JAVASCRIPT.

Singurele deosebiri apar in fazele de:

v Proiectarea script-ului — in pseudocod s-a inlocuit for cu do. . .while (vezi
figura 3.23).
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Pseudocodul
PRELUCRe®RI BEGIN
r;2
PRELDOWHILE DO
v=2[1r
m=d*v
s=s+m
— WRITE(r+..."+m)
_ r++
Figura 3.23 PRELDOWHILE WHILE(r<=10)
"~ PRELUCR®RI END
v" Codificarea in limbajul JavaScript — in script-ul din corpul principal al

documentului (X)HTML s-a inlocuit for cu do. . .while (figura 3.24).

P ¢-03-03 - Notepad M=

File Edit Format Miew Help

<script language="Javascript' type="text/ lavascript's -
1iniutza(g;
document.writel' <pre=RAazZA MASA</praz="1;
Tiniutzadl;
r=2;
dof
y=2%Math. PI%(Math. powir,300;
m=d*;
S=5-+HM;
document.writelr+' &nbsp; &nbsp; &nbsp; '+m+ ' <br 205
r++:
twhile(r<=107;
Tiniutzadl;
—— document.writel ' MASA TOTALA='45];
</scripts

Figura 3.24 ¢ s —
I —

for ... in

Instructiunea for..in este o structura de iteratie care executa aceeasi

instructiune sau aceeasi secventa de instructiuni pentru toate proprietatile unui
obiect. Aceastd instructiune poate fi utild, de exemplu, atunci cand doriti sa

afisati numele tuturor proprietatilor unui obiect.

Instructiunea for..in este prezentata in detaliu in figura 3.25.

Instructiune Sintaxa

for..in for (Proprietate in Obiect) {
cod JavaScript
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Figura 3.25

unde,
Proprietate este un element literal generat de
JavaScript.

L1

Bucla listeaza proprietatile unui obiect. Variabila de control a buclei

(Proprietate) reprezinta o proprietate a obiectului.

Exemplu: <script>
/lafiseaza toate proprietatile obiectului window si valorile acestuia
for (x in window){ /E
document.writeln(x+":"+window[x]+"<br />”);
}
</script>
Exemplu: <script>

Ilafigeaza toate proprietatile unui obiect creat

obiect=new object;
obiect.nume="maxim”;
obiect.zi="luni”;
obiect.culoare="cepia”;

for(x in obiect){
document.write(x+":"+ obiect[x]+"<br />”);

}

</script>

Mai multe despre for...in

v Pentru a folosi cu usurinta instructiunea for...in este bine sa aveti

cunostinte elementare despre obiectele JavaScript.

v' Puteti folosi for...in cu orice obiect JavaScript, indiferent daca are

sau nu proprietdti.

v for..

.in functioneaza si cu alte obiecte particularizate, ca de

exemplu o variabila.

v for.

. .in se termind in mod automat, atunci cand a fost identificata

ultima proprietate a obiectului.

Decizii



Figura 3.26
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In limbajul JavaScript, deciziile (selectiile) se codificd cu una din urmé&toarele

instructiuni:

v if (dacd) — structura de decizie cu o singura alternativa.
v if .. else (dacd ... in caz contrar) — structurd de decizie cu doud
alternative.

v' switch — structura de decizie cu mai multe alternative.

if (daca)

Una din principalele facilitdti ale unui limbaj de programare este aceea de a

putea testa si compara valorile.

Putem crea astfel script-uri care vor reactiona in mod diferit in functie de valorile

variabilelor sau de informatiile furnizate de catre utilizator.
Principala instructiune de decizie (selectie) a limbajului JavaScript este i f.

Instructiunea i £ este prezentata in detaliu in figura 3.26.

Instructiune Sintaxad

if if (conditie) {
cod JavaScript

}

unde,
conditie poate fi orice expresie logica
|..| Executd secventa de instructiuni dintre acolade (cod JavaScript) dacd

rezultatul evaluarii condiitie este TRUE. In caz contrar, JavaScript ignora
cod si continua.
Exemplu:  <script>
a=13;b=2;
ifl@>b){
alert(’a este mai mare ca b”);
}
</script>
Exemplu:  <script>
numarator=4; numitor=0;
if(numitor>0){
a=numarator/numitor;
document.write(a);

}

- Bemplu: <scrpt E




var sex="f";
if(sex=="f"){

document.write("Buna ziua, doamna!”)
}

document.write("La revedere!”);
</script>

Exemplu:

<script>
nume="Popescu”; prenume="lon";
if((nume=="")||(prenume=="")}
document.write("Lipsesc valoril”);

}
</script>

Exemplu:

<script>
f{(nume==")&&(prenume==")){ /L*
document.write("Lipsesc doua valori”);
}

</script>

Exemplu:

<script>
if((a<100)&&(a>250)){
document.write("Ce parere aveti de acest test?”);

Exemplu:

Figura 3.26
(continuare)

</script> ,}E
<script> <script>

if(a==true){ if(a){
b="ADEVARAT"; b="ADEVARAT";
} < echivalentcu — }
alert(b); alert(b);
</script> </script>

Mai multe despre if

v if este o structurd de decizie (decision structure, in limba engleza) care

testeaza si compara diferite valori.

v/ Daca partea a doua a unei instructiuni if poate contine orice

instructiune JavaScript, prima parte (conditie) trebuie sa respecte o

sintaxa precisa.

v’ Conditie (expresie conditionald) contine in general doud valori

(constante, expresii, variabile etc.) care se compara una cu cealalta.

Cele doua valori sunt separate printr-un operator relational.

v" Nu confundati operatorul de egalitate (== sau ===) cu operatorul de
afectare (=), chiar daca ele se citesc ,egal”.

v Nu de putine ori suntem pusi in situatia sa8 comparam o variabild cu mai
multe valori sau cu mai multe variabile o data. Pentru astfel de cazuri

folositi operatorii logici.
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if ... else (daca ... in caz contrar)

Uneori, simpla folosire a instructiunii if nu este suficienta. In acest caz,

completati instructiunea if cu cuvantul cheie else (in caz contrar, in limba

romana). else precizeaza interpretorului ce anume trebuie sa faca atunci cand

rezultatul evaludrii conditie este false.

Instructiunea i £ ... else este prezentatd in detaliu in figura 3.27.

Instructiune  Sintaxa

Figura 3.27

if .. else if (conditie) {
codl JavaScript
}
else {
cod2 JavaScript
}
unde,
codl JavaScript. instructiuni executate cand
rezultatul evaludrii condiitie este TRUE.
cod? JavaScript. instructiuni executate cand
rezultatul evaludrii condiitie este FALSE.

Executd prima secventa de instructiuni (cod! JavaScript) dintre acolade
({3) daca rezultatul evaluarii conditie este TRUE.

Blocul (cod? JavaScript) else nu este obligatoriu. El contine
instructiuni care se executd daca rezultatul evaludrii conditie este
FALSE.

Dacad blocul else nu exisd si dacd rezultatul evaludrii conditie este
FALSE, instructiunile blocului i £ nu sunt executate.

Script-ul transmite controlul executiei instructiunii imediat urmatoare
dupa bloc.

Dacd rezultatul evaludrii conditie este TRUE instructiunile blocului
else nu sunt executate.

Script-ul transmite controlul executiei instructiunii imediat urmatoare

dupa blocul else.

Exemplu:

<script>
var sex="f";
if(sex=="f"}{
document.write("Buna ziua, doamna!”);
}
else{
document.write(’Buna ziua, domnule!”);

1
document.write("<br />La revedere!”);
</script>




Figura 3.27
(continuare)

Exemplu:  <script>
var sex="f";
if((sex=="f")||(sex=="m"){
document.write("Sex:"+sex);
}
elsef
alert("Sex nedefinit!”);
}
document.write("<br />”);
document.write("La revedere!”);
</script>

Exemplu:  <script>
var oras="Ploiesti";
4 if(oras=="Paris”){ N
document.write("Locuinta dumneavoastra este in capitala Frantei”);

}

elsef

if (oras=="Sinaia"){
document.write("Locuinta dumneavoastra este la Sinaia”); /E
}

else{
if(oras=="Ploiesti”){
document.write("Locuinta dumneavoastra este la Ploiesti”);
}
}

U

</script>

Exemplu:  <scri pt>
var oras="Caracal’;

else if (oras=="Sinaia"){
document.write(’Locuinta dumneavoastra este la Sinaia”);}
else if(oras=="Ploiesti"){
document.write("Locuinta dumneavoastra este la Ploiesti”);}
</script>

Exemplu:  <script>
var tara="Romania”;
yar oras="Vaslui"
if(tara==""Romania”){
if(oras=="Bucuresti"){
document.write(’Locuinta ta de vara este in capitala Romaniei”);}
else{
document.write("Locuinta ta de vara este in Romania, in provincie”);}
}
else{
document.write("Locuinta ta de vara nu este in Romania”);

\J J

</script>

/
if(oras=="Paris”){
document.write("Locuinta dumneavoastra este in capitala Frantei”);}
\
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Mai multe despre if ... else

v Instructiunile if ... else pot fi imbricate.
v' Ca si instructiunea if, else poate fi urmat de una sau mai multe

instructiuni delimitate de acolade ({}).

v" Nu uitati de expresiile conditionale prescurtate (vezi figura 3.28, figura

3.29).
<script> <script>
x=(a==1)71.0; < echivalent cu > if(a==1){
</script> x=1;
}
— else {
Figura 3.28 } x=0;
</script>
s | <sCTipt>
Figura 3.29 document.write(i+((i==1)?"cuvant gasit”:"cuvinte gasite.”));
— </SCTIpt>
switch

Instructiunea switch este prezentata in detaliu in figura 3.30.

Instructiune Sintaxad

switch switch (variabila)

case Valoarel
codl JavaScript
break;

case Valoare?
cod?2 JavaScript
break;

default:
cod3 JavaScript

}
Il-_!_gl Switch controleaza continutul unei variabile cu una sau mai multe

instructiuni case.
Instructiunea break este indispensabila.

Instructiunea default este facultativd. Ea contine instructiunile

e care urmeaza a fi executate in situatia in care nici unul din
Figura 3.30 case-urile precedente nu contin valoarea variabilei testate.
I

Exemplu:  <scri pt>
var n=100;

Figura 3.30
1

P N




switch(n){
case 10: document.write(”10”); break;

case 20: document.write("20"); break;
case 30: document.write(”30"); break;
default: document.write("Alta valoare”);
}
document.write("<br />La revedere!”);
</script>

Aplicatie

Q Precizati daca rezultatele executiei celor doua script-uri (figura 3.31 si figura 3.32) sunt

echivalente. Comentati rezultatele.

<script>
var oras="Ploiesti";
if (oras=="Ploiesti")
document.write("Locuiti la Ploiesti”);
if (oras=="Peris”)
document.write("Locuiti la Peris”);
if (oras=="Paris”)
document.write("Locuiti la Paris”);
if (oras=="Roman’”)
document.write("Locuiti la Roman”);
if (oras=="Roma”)
document.write("Locuiti la Roma”);
e document.write("Sunteti un itinerant!”);
Figura 3.31 document.write("La revedere!”);

e— </SCFpt>

<script>

var oras="Ploiesti";
/switoh(oras){ )
case "Ploiesti”:

document.write("Locuiti la Ploiesti”); break;

case "Peris”:
document.write("Locuiti la Peris”); break; /E

case "Paris”:

document.write("Locuiti la Paris”); break;
case "Roman”:

document.write("Locuiti la Roman”); break;
case "Roma”:

document.write("Locuiti la Roma”); break;
default:

document.write("Sunteti un itinerant!”);

e \J J

Figura 3.32| document.write("La revedere!”);
— </SCript>




Figura 3.33
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— I 0
EXEMPLUL 3.4 JAVASCRIPT
— I

Vom relua problema din EXEMPLUL 3.1 JAVASCRIPT simplificand-o dupa cum

urmeaza.

Vom considera de aceasta data un singur rezervor cilindric echilateral (generatoarea este
egala cu diametrul) plin cu benzina (vezi figura 3.33).

G G=2R

V=2[[R3

Dorim sa calculam si sa afisam intr-o pagina Web cantitatea de lichid (benzina) din
rezervor. Raza rezervorului trebuie sa aiba o valoare pozitiva. Densitatea benzinei si raza
se vor introduce in mod dinamic.

Q Analiza problemei
Formatul datelor de iesire (fereastra in care se afiseaza pagina Web), tabela de variabile

si specificatiile de programare sunt ilustrate in figurile: 3.34, 3.35, 3.36.

a)
RAZA MASA
-2 RAZA NEGATIVA
b)
Figura 3.34
3 XXXXX. XXXXX
I —.
Tabela de variabile
Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iesire
Emmmeee——— d: densitatea benzinei  m: cantitatea de benzina m: cantitatea de benzina
Figura 3.35 r: raza rezervorului v: volumul rezervorului
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Specificatii de programare

Descriere. Script-ul calculeaza si afiseaza cantitatea de benzina dintr-un rezervor

cilindric echilateral de raza pozitiva.

Intrari. Densitatea benzinei, raza rezervorului.

lesiri. Masa de benzina din rezervor.

Lista de functiuni ale script-ului

1. Citeste densitate benzina (d) 6. Calculeaza masa (m) de benzina din
2. Citeste raza rezervorului (r) rezervor
3. Afiseaza capul de tabel 7. Afiseaza raza (r) si masa rezervorului
4. Testeaza valoarea (introduséd 8. In caz de eroare, afiseaza raza (r) si
dinamic) razei mesajul: "7RAZA NEGATIVA”

—_____ 5. Calculeaza volumul rezervorului (v). 9. Afiseaza un rand de liniute

Figura 3.36 10. Stop

I —

Figura 3.37

Q Proiectarea script-ului

Tn figura 3.37 se prezintd pseudocodul in scriere formalizata.

Pseudocodul
REZERVOR BEGIN
INIT BEGIN
/[Citeste densitatea benzinei (d)
READ(d)
/[Citeste raza rezervorului (r)
READ(r)
INIT END
PRELUCReRI BEGIN
DO LINIUTZA
WRITE('RAZA'+---+'MASA’);
DO LINIUTZA
DECIZIE IF(r<0)
WRITE(r+' ‘+'Raza negativa’);
DECIZIE ELSE
v=2[1r
m=d*v
WRITE(r+'..."+m)
DECIZIE ENDIF
PRELUCReRI END
DO LINIUTZA
REZERVOR END
LINIUTZA BEGIN
Afigseaza un rand de 30 de liniute
LINIUTZe END

Remarca. Pseudocodul structurii de selectie IF ... ELSE este ilustrat in figura 3.38.
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Eticheta IF (conditie)

Grup de instructiuni
Eticheta ELSE

Grup de instructiuni

Hgna338 Eticheta ENDIF

unde, IF, ELSE si ENDIF sunt delimitatori ce poarta aceeasi eticheta.

U Codificarea in limbajul JavaScript

in figura 3.39 este prezentat documentul (X)HTML complet.

P c-03-04 - Notepad
Fil= Edit Format ‘Wew Help

<! DOCTYPE htm] FUBLIC "—/AW3C/ DTD =HTML 1.0 Transitionals/ EN" -~
“httg:fﬁﬂww.wE.Drngfohtm1lfDTDthtm1l—transitiDn31.dtd“> —
<htm] xmlns="http: AAww. w3, orgAe99xhtm1" >

<head:

<titlerRezervoare< Ttitlex

<script language="Javascript" type="text/ / Javascript's

d=parseFloat{prompt ' Densitatea benzinei=7",000;
r=parseFloat{prompt{'Raza rezervorului=7",037;
==0;
function TiniutzaCd{

document.write("<hr width="75%" align="left'="2;

</script>

</ heads

<body>

<script language="Javascript" type="text Javascript's
Winiutza(g;
document.writel' <pre>pAza, MAash-c pras' ;
Tiniutzacl;
AfFCr<001
document.write(r+"&nbsp; &nbsp; "+"Raza negativa"+'"<br #>"0;

elsef
w=2*%Math.PI¥*(Math. powir,320;
m=cl vy
document.writelr+ &nbhsp;&nb=p; "+m+ ' <br =" 0;

Tiniut=al);
< soript>
———————— <_,r"b|:|d%/}

-

Figura 3.39 A | 5 ke
In figura 3.40 si figura 3.41 se prezinté rezultatele executiei script-ului.
‘2 Rezervoare - Microsoft Internet Explorer |Z||E|[z|
File Edit Mew Favorites Tools  Help ;1.’

»

<) @ x &

: Address |@ DriCarte Javalaplicatilc-03-04. htr V| Go

M

RAZL MASL

-4 Eara negativa
Figura 3.40

|
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‘2 Rezervoare - Microsoft Internet Explorer QE‘E|
File Edit Mew Favorites Tools Help ';'
» 0
€ </ |£| |EL| Address @ ViCarte Javalaplicatiic-03-04.htm % | 4 Go
M
RLZA MAZA
Figura 3.41 ) 3 118.75220230569417 -

Instructiunile continue §i break,

continue

Atunci cand interpretorul JavaScript intalneste instructiunea continue el revine

la inceputul buclei si ignora celelalte instructiuni din interiorul buclei.

Instructiunea continue este prezentata in detaliu in figura 3.42.

Instructiune Sintaxad
continue continue;
continue Eticheta
|..| Instructiunea este utilizatd in buclele: while, do ... while,
for.

De cele mai multe ori, instructiunea este inclusa intr-o instructiune if.

continue poate fi de asemenea utilizatd cu o eticheta.

Exemplu:  <script>
vari=1;
while(i<21){
document.write(i);

}
— document.write("<br />”);
Figura 3.42 }

— </script>



Exemplu:  <script>

iesire:;
for(i=0;i<3;i++){
document.write("i="+i+"<br />”);
for(j=0;j<5;j++)

if(i==

continue iesire;

document.write("j="+j+"<br />”);
}

}
document.write("SFARSIT”);

</script>
Exemplu:  <script>
iesire:;
for(i=0;i<3;i++){
document.write("i="+i+"<br />”);
for(j=0;j<5;j++){

if(i==
}
document.write("j="+j+"<br />”);
____ } }
Figura 3.42 document.write("SFARSIT”);
(continuare) <Iscript>
break

Instructiunea break provoaca o iesire imediata din blocul de instructiuni curent.

Instructiunea break este prezentata in detaliu in figura 3.43.

Instructiune Sintaxa
break break;
break Eticheta
|..| Provoaca o iesire imediatd din cele trei bucle: while, do

while, for sidin blocul switch.

De cele mai multe ori, instructiunea break este inclusd intr-o
instructiune i f. Daca rezultatul evaludrii conditiei este TRUE atunci
se iese din bucld. break poate fi de asemenea utilizat cu o eticheta

(un nume urmat de doua puncte).
Exemplu:  <script>

vari=1; j=5;
while(i<20){
rezultat=ij;
documfnummﬁmzuw
if(r>50) break;
———— I++;
Figura 3.43 }



Exemplu:  <script>
iesire:;
for(i=0;i<3;i++){
document.write("i="+i+" <br />”);

f

document.write("j="+j+"<br />”);

}

}
document.write("SFARSIT”);

</script>
Exemplu:  <script>
iesire:;
for(i=0;i<3;i++){
document.write("i="+i+" <br />”);
for(j=0;j<5;j++
if(j==

1
Figu;s_a 3.43 document.write("SFARSIT");
(continuare) </script>

Instructiunea with
— I

with simplificd scrierea programelor JavaScript sau reduce pe cat posibil
cantitatea de cod JavaScript. with permite specificarea unui obiect si este urmat
de un bloc de instructiuni plasat intre acolade. Pentru fiecare din instructiunile
blocului, proprietatile mentionate fara ca obiectul corespunzator sa fie indicat se

refera la obiectul specificat prin with.

@ Instructiunea with este prezentata in detaliu in figura 3.44.

Instructiune Sintaxa

with with (obiect) {
cod JavaScript

}
|..| Modificd temporar contextul punand in evidenta un obiect la care se fac

referiri intr-un bloc de instructiuni.




Figura 3.44
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Exemplu:

<script>
//Urmatorul cod repetd metoda document.write() de patru ori
document.write("Pe trotuar, alaturi salta™+"<br />7);
document.write("Doua fete vesele,”+"<br />”);
document.write("Zau c&-mi vine sa las balta,"+"<br />”);
document.write("Toate interesele™+"<br />");

% ie with elimin3 ' iple |a obiectul document

with(document){
write("Pe trotuar, alaturi salta™+"<br />”);
write("Doua fete vesele,"+"<br />”),
write("Zau ca-mi vine sa las balta,”+"<br />”);
write("Toate interesele™"<br />”);

}

</script>

Figura 3.45

Pentru un cod scurt (vezi si figura 3.45) interesul utilizarii instructiunii with nu

este evident, dar cand trebuie sa accesam acelasi obiect in cadrul unei proceduri

sau cand utilizdm un obiect predefinit precum Math, with va ajuta sa castigati

foarte mult timp.

:

ith(nume){

window.alert("Lungimea numelui este:” + Iength);r
topperCase():}
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a2 ==
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

1. Ce tipuri de instructiuni JavaScript cunoasteti?

2. Ce tip de bucla JavaScript testeaza conditia la inceput:

= for;
= while;
=do ... while.
3. Instructiunea do ... while asigura:
= minimum o iteratie;
= maximum o iteratie;
= zero iteratii.

4. Comentati urmatorul script (figura 3.46).

<script>
i=0; rez=0; stare=true;
document.write(“0");
while(stare){
rez+=++I;
if(i==10){
rez=false;

)
e )
Figura 3.46 | document.writeln(*="+rez);
— </SCHpt>

5. Care este rolul instructiunii switch?

6. Care este rolul instructiunilor break si continue?

7. Scrieti un script care calculeaza si afiseaza valoarea polinomului:
5X2+4X+10

pentru x=2.

8. Identificati erorile de sintaxd din urmatoarele script-uri:

= Figura 11.6 (Conversatia 11);

Figura 11.7 (Conversatia 11);

Figura 11.8 (Conversatia 11);

Figura 11.9 (Conversatia 11);
Figura 11.10 (Conversatia 11);
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= Figura 11.12 (Conversatia 11);
= Figura 11.13 (Conversatia 11).

Vizitati site-urile

* www.bdml.net/listes
i www.natural.com/JavaScript
http://www.webcoder.com

v
v
v
v’ http://JavaScript.internet.com/miscellaneous/
v http://www.geocities.com/jeffery_p_sanders/
v

http://JavaScript.internet.com/forms/checkbox_changer.html



Conversatia 4

Obiectele interne String, Array

In aceastd conversatie:

Obiectele limbajului JavaScript, Prezentare generald
Obiectele interne

Obiectul String. Aplicatii

Obiectul Array. Aplicatii

EXEMPLUL 4 JAVASCRIPT

Tema

Obiectele limbajului JavaScript. Prezentare generald

Dupa cum ati putut constata, variabilele din programele pe care le-ati realizat

panad acum servesc la stocarea valorilor: numerice, caracter, sir de caractere,

booleene etc.

In egald m&sura, JavaScript permite si gestionarea obiectelor.

Obiectele JavaScript sunt de trei tipuri:

v Obiecte interne (integrate) — fac parte din limbajul JavaScript.
v Obiectele navigatorului - nu fac parte din limbajul JavaScript, dar

sunt recunoscute de navigatoare.

v Obiecte personalizate — obiecte create de utilizator.
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Obiectele interne

Cu trei din obiectele interne ale limbajului JavaScript, dumneavoastra ati facut

deja cunostintda: Math care este un obiect predefinit JavaScript si cuprinde

numeroase constante si functii; Number si Boolean (vezi Conversatia 2).

Lista completa a obiectelor interne (integrate) ale limbajului JavaScript este

prezentata (in ordine alfabeticd) in figura 4.1.

Obiect intern Descriere

Arguments Reprezintd (sub forma unei matrici) valoarea argumentelor
transmise unei functjii.

Array matrice

Boolean Contine valorile: TRUE (adevdrat) sau FALSE (fals).

Date Obiect predefinit JavaScript care permite manipularea orelor si a
datelor calendaristice.

Function Numele de obiect al unui obiect Function este considerat ca o
variabild reprezentdnd valoarea curenta a functiei create cu
new Function (), In timp ce numele unei functii JavaScript
standard nu este o variabild, ci doar numele unei functii.

Math Obiect predefinit JavaScript care contine mai multe functii si
constante matematice.

Number Faciliteaza gestiunea numerelor.

Object Obiect JavaScript din care deriva toate celelalte obiecte.

RegExp Obiect predefinit JavaScript dedicat expresiilor regulate.

e String
Figura 4.1
—

Furnizeaza suportul pentru manipularea si prelucrarea sirurilor de

caractere.

Obiectul String

JavaScript stocheaza sirurile de caractere ca obiecte String.

@ Fisa obiectului String este prezentata in figura 4.2.
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Fisa obiectului String

Cum se creeaza obiectul? Constructorul String()

Proprietati: length

Metode: anchor (), big(), blink (), bold (),
charAt (), charCodeAt (), concat (),
fixed(), fontcolor (), fontsize(),

fromCharCode (), indexOf (), italics{(),
lastindexOf (), link (), match (),
replace (), search(), slice(), small(),
split (), strike (), sub (), substr (),
substring(), sup (), toLowerCase (),

e toString (), toUpperCase ()

Figura 4.2 Gestionarii de evenimente: -

Constructorul String()
— I

Constructorul String () creeaza un nou sir de caractere.

Constructorul String () este prezentat in detaliu in figura 4.3.

Constructor Sintaxa

String () variabila=new String/()
variabila=new String(sir)
variabila=sir

ﬂ!.._“ Se poate crea un sir de caractere vid sau transmitand ca argument
— constructorului sirul de caractere care va contine noul obiect String.

Crearea sirurilor de caractere este de cele mai multe ori implicita.

Constructorul String () poate fi de asemenea utilizat ca functie. In

acest caz el converteste valoarea in sir de caractere. Daca nici o

valoare nu este transmisa functiei, atunci acesta returneaza un sir vid.

Exemplu:  <script>

/lcreare implicita a sirurilor de caractere

anotimp="toamna”;

celebrul="702";
/1String() utilizat ca functie
a=7; /E
b=FALSE;
— [document.write(String(a)+”<br >%); ]
document.write(String(b)+"<br />);

Figura 4.3

</script>
I —
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Proprietatile obiectului String

Proprietdtile obiectului St ring sunt prezentate in detaliu in figura 4.4.

Proprietate Sintaxad

length sir.length

|..| Contine lungimea sirului de caractere.

Exemplu:  <script>
demo_sir="Invatati sa priviti dincolo de aparente!”;

P [ lungime=demo_sir.length;
Figura 4.4 Ilafiseaza 40
— </script>

Remarca. Un obiect String (scrieti S cu majusculd) este diferit de datele (sir de caractere) pe
care le contine.

Metodele obiectului String

Metodele obiectului String pot fi clasificate dupa cum urmeaza:

v Metode pentru formatarea sirurilor de caractere —big (), blink(),
bold(), fontcolor (), fontsize (), italics (),
small (), strike(), sub(), sup().

v' Metode pentru manipularea sirurilor de caractere — anchor (),
charaAt (), charCodeAt (), concat (), fixed(),
fromCharCode (), indexOf (), lastIndexOf (), link(),
match (), replace(), search(), slice(), split(),
substr (), substring(), toLowerCase (), toString(),

toUpperCase ().

Metode pentru formatarea sirurilor de caractere

Metodele obiectului String pentru formatarea sirurilor de caractere sunt

prezentate in detaliu in figura 4.5.

Metode Sintaxa

big () sir.big()
|..| Incadreazd un sir de caractere cu tag-urile <big>...</big>.

Exemplu: <script>
demo_sir="Invatati sa priviti dincolo de aparente!”;

— (‘nou_demo_sir=demo_sir.big();
Figura 4.5 document.write(nou_demo_sir);

— </script>
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blink () eir . blink()

[

Incadreazd un sir de caractere cu tag-urile <blinks. . .</blinks.

Exemplu:

<script>
demo_sir="invatati s& priviti dincolo de aparente!”; )/E
(nou_demo_sw demo_sir.blink();
document.write(nou_demo_sir);
</script>

bold () sir.bold()

[

Incadreaza un sir de caractere cu tag-urile <bold>. . .</bold>.

Exemplu:

<script>
demo_sir="Invitati sa priviti dincolo de aparente! )/E
(nou_demo_sir=demo_sir.bold();
document.write(nou_demo_sir);
</script>

fontcolor () sir.fontcolor (sir)

N

Atribuie sirului de caractere culoarea indicata in tag-ul <font> de
atributul color

Exemplu:

<script>
demo_sir="Invitati s priviti dincolo de aparentV
(nou_demo_sir=demo_sir.fontcolor("#FF0000”
document.write(nou_demo_sir);
</script>

fontsize () sir.fontsize (Valoare)

AN

Atribuie sirului de caractere dimensiunea indicatd cu tag-ul <font> de
atributul size.

Exemplu:

<script>
demo_sir="Invétati s priviti dincolo de aparente!”;
(nou_demo_sir=demo_sir.fontsize(4);
document.write(nou_demo_sir);
</script>

italics () sir.italics (sir)

[

Incadreaza un sir de caractere cu tag-urile <i>...</i>.

Exemplu:

<script>
demo_sir= "Invétati sa priviti dincolo de aparente!”;
(nou_demo_sw demo_sir.italics();
document.write(nou_demo_sir);
</script>

Figura 4.5
(continuare)

small () sir.small (sir)

[

Incadreazd un sir de caractere cu tag-urile <smalls. ..</smalls.

Exemplu:

<script>
demo_sir="Invtati s& priviti dincolo de aparente"’

(_nou_demo_sir=demo_sir.small();
document.write(nou_demo_sir);
</script>




|..| strike () sir.strike ()
Incadreaz un Sir de caractere cu tag-urile
<strike>...</strikes.

Exemplu:  <script>
demo_sir="Invatati sa priviti dincolo de aparente!”;

(nou_demo_sir=demo_sir.strike();
document.write(nou_demo_sir);

</script>
sub () sir.sub ()
|..| Incadreaza un sir de caractere cu tag-urile <sub>. . .</sub>.
— sup () sir.sup ()
Figura 4.5 = = - .
(continuare) |..| Incadreaza un sir de caractere cu tag-urile <sup>...</sup>.
Metode pentru manipularea sirurilor de caractere
Metodele obiectului String pentru manipularea sirurilor de caractere sunt
prezentate in detaliu in figura 4.6.
Metode Sintaxa
anchor () sir.anchor (sir)
|..| Converteste un sir de caractere intr-o ancord numitd cu tag-ul <a> si
atributul name.
charAt () sir.charAt (Valoare)
|..| Returneaza caracterul pozitionat in sirul de caractere.
Exemplu:  <script>
r=vocale.charAt(3);
document.write(r); //afiseaza o
</script>
charCodeAt () sir.charCodeAt (Valoare)
|..| Returneaza valoarea codului Unicode al caracterului situat in pozitia
—— indicata in sirul de caractere.
concat () sir.concat (sir)
|..| Adauga un nou sir de caractere la sfarsitul unui alt sir de caractere.
—— Metoda este echivalenta cu operatorul +.
Exemplu:  <script>
[sir_1=sir_1 .concat("Felicitari pentru rabdarea de a ne fi descoperit!”);)
document.write(sir_1);
</script>
_ fixed () sir.fixed ()

Figura 4.6 |..| Incadreazd un sir de caractere cu tag-urile <tt>...</tt>.
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fromCharCode () sir.fromCharCode (Valoare)

|..| Returneaza codul Unicode corespunzator caracterului indicat.
indexOf () sir.indexOf (Sir,Valoare)
|..| Cautd un caracter intr-un sir de caractere si returneaza indexul primei

aparitii (primul caracter are indexul 0). Metoda face diferentd intre
majuscule si minuscule. In caz contrar metoda returneaza valoarea -1.

Exemplu:  <script>
email=”ld@canaba.com”);/!'—
(r=emai|.index0f( ")

document.write(r);

Ilafiseaza 2

</script>
Exemplu:  <script>
email=" .
r=email.indexOf("i",6);

document.write(r);

Ilafiseaza 11

</script>
Exemplu: <script>

r=email.indexOf(’ );
document.write(r); //afiseaza 3

</script>

lastIndexOf () sir.lastIndexOf (sir)

ﬂ!.._“ Cautd ultima aparitie a sirului de caractere si returneaza indexul pozitiei
— sale. In caz de esec, se returneaza valoarea —1. Metoda face deosebire
intre majuscule si minuscule.
Exemplu:  <script>
email="ld@canaba.com”;
( r=email.lastindexOf("@");

document.write(r);
Ilafiseaza 2
</script>
link () sir.link (sir)
|..| Incadreazd un sir de caractere cu tag-urile <a>..</a>.
match sir.match (expresieregulata)
|..| Cautd o expresie regulatd intr-un sir de caractere si returneazd
— rezultatul intr-o matrice. In caz de esec, metoda returneazad valoarea
null.

Exemplu: <script>
model=Nd{1,3}/; adresa="195.14.45.78";
document.write(adresa.match(model));

</script>
replace () sir.replace(expresieregulata,
___ sir)
Figura 4.6 || Cautd o expresie regulata si inlocuiegte caracterele gasite prin girul de

(continuare) caractere |nd|caE in cel de-al doilea argument. In caz de esec, inlocuirea
—— nu se efectueaza.



Exemplu: <script>
model=/ION/; /L&

r=text.replace(model.”ION");
document.write(r); //afiseazéd yahoo.com

</script>
search () sir.search (expresieregulatd)
"_.__._“ Cautd o expresie regulata intr-un gir de caractere si returneazd valoarea
— pozitiei primului caracter gasit. In caz de esec, metoda returneazad
valoarea —1.
Exemplu:  <script>
model=/pion/i; /k
text="Nebunul gi Pionul”;
document.writeltext.search(model)): )
Ilafiseaza 11
</script>
slice () sir.slice (Valoarel,Valoare?2)
"‘_!_ﬂ Extrage o parte dintr-un sir de caractere si returneaza sirul extras.
Exemplu: <script>
text=|iv@canaba.com);/?
(a=text.slice(4,100);
document.write(a);
Ilafiseaza canaba.com
</script>

Exemplu:  <script>
(rezultat=text.slice(0,3); '

document.write(rezultat);
Ilafiseaza ion

</script>

split () sir.split(sir)
|..| Divizeaza un sir de caractere in subsiruri si returneazd o matrice.
—— Metoda recunoaste expresiile regulate.

substr () sir.substr (Valoarel,Valoare?)
|..| Extrage o parte din sirurile de caractere si returneaza sirul extras.

Exemplu: <script>
text="ion@yahoo.com”;
r=text.substr(0,3);

document.write(r);
Ilafiseazad ion
</script>
substring () sir.substring(Valoarel,ValoareZl)
|..| Extrage o parte dintr-un sir de caractere si returneaza sirul extras.

Exemplu: <script>

Fiaura 4.6 r=email.substring(0,3);
(anﬁnua;e) document.write(r); //afiseaza ion

— </script>



toLowerCase () sir.toLowerCase ()

|..| Converteste un sir de caractere in minuscule.

Exemplu: <script>

r=text.toLowerCase();

document.write(r);
[lafiseaza mitica si petrica
</script>
toString () sir.toString()
|..| Converteste o valoare numerica sau booleana in sir de caractere.

Exemplu:  <script>
a=TRUE; b=314;
[document.write(a.toString()+”,”); ]
document.write(b.toString());
Ilafiseaza TRUE, 314
</script>
toUpperCase () sir.toUpperCase (sir)

|..| Converteste un sir de caractere in majuscule.

Exemplu: <script>
email="ion@yahoo.com”;
rezultat=email.toUpperCase();

- document.write(rezultat);
Figura 4.6 Ilafiseaza ION@YAHOO.COM
(continuare)

</script>

—
Obiectul Array

Aplicatiile din conversatiile anterioare au fost construite pe tipuri de date simple

carora le-au fost asociate variabile simple.

Sunteti un ... gurmand de variabile? Daca da, folositi obiectul intern Array

(matrice).

O matrice (array) este o lista de valori sau de referinte cdtre alte obiecte. O

matrice poate contine, de exemplu o lista de date numerice sau alfanumerice.

Fisa obiectului intern Array este prezentata in figura 4.7.
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Fisa obiectului Array
Cum se creeaza obiectul? constructorul Array ()
Proprietati: length
Metode: concat (), join (), pop (), push (),

reverse (), shift(), slice(), sort(),

splice (), toString (), unshift ()

Figura 4.7

Gestionarii de evenimente: -

Constructorul Array()
Pentru a crea o noua matrice, utilizati constructorul Array ().

Constructorul Array () este prezentat in detaliu in figura 4.8.

Constructor Sintaxa

Figura 4.8

Array () variabila=new Array ()
variabila=new Array (numdr elemente)
variabila=new
Array (elementl,element2,...)
variabila=][]
variabila=[,,,,]
variabila=[elementl,element’2,..]
"_._._“ Creeazd o noud matrice. Noua matrice poate fi vidd, dimensiunea sa
== (numarul de elemente) poate fi predefinita sau poate fi, de asemenea
initializata cu o lista de elemente. Numerotarea elementelor unei matrici
incepe de la zero. Spre deosebire de majoritatea tipurilor de variabile
JavaScript, array-urile trebuie sa fie declarate inainte de a fi utilizate.
fncepénd cu versiunea 1.2 JavaScript, instructiunea new Array () nu
mai este indispensabild. Se pot utiliza, iIn mod simplu parantezele
drepte ([]). in limbajul JavaScript nu se pot crea matrici cu mai multe
dimensiuni, dar puteti imbrica mai multe matrici. Incepeti prin a crea o
matrice clasicd (cu o dimensiune) iar apoi, in fiecare element al
vectorului inserati cate un array.
Exemplu:  <script>
ListaCulori=new Array();

ListaCulori=["rosu”,"galben”,"albastru’];

</script>
Exemplu:  <script> f
(ListaCquri=new Array(7);

</script>

Exemplu:  <script>
(ListaCquri=new Array(“rosu”,"galben”,"albastru”); )
</script>




Figura 4.8
(continuare)

Exemplu:

<script>
ListaCulori=[‘rosu”,”
</script>

galben™;

Exemplu:

<script>
culoare1="rosu”;
culoare2="galben’; /E
culoare3="albastru”;

(ListaCulori:[cquare1 ,culoare2, culoare3]; j

</script>

Exemplu:

Tabelul 1

all
a21
a3l

al12
a22
a32

al3
a23
a3l

al4
a24
a3d

<script>
/lcreare matrice (vezi tabelul 1) cu trei linii si patru coloane
linie=new Array(3);
linie[0]=new Array(*a11”,"a12",’a13","a14");
linie[1]=new Array(“a21”,"a22","a23","a24");
linie[2]=new Array(“a31”,"a32","a33","a34");
document.write(linie[1][2]+"<br>");

I/Se afiseaza a23
document.write(linie[0]);

//Se afiseaza al1, a12, a13, a4

</script>

Exemplu:

<script>

(ListaCquri:new Array("rosu”’,"galben”,"albastru”,"verde”);
document write(ListaCulori+"<br />”);

//Se afiseaza rosu, galben, albastru, verde
ListaCulori[1]="violet’;
document.write(ListaCulori);

I/Se afiseaza rosu, violet, albastru, verde

</script>

)/!v'

Exemplu:

<script>
/*

”n " ”n

mere=new Array("ionatan”,”cretesti”,"dulci’):;

document.write(mere+"<br>");

/ISe afigeaza ionatan, cretesti, dulci
mere[1]="parmen-auriu”;
document.write(mere);

</script>

Exemplu:

<script>
[*Afi

student=new Array("Alin","Bogdan’.”Catalin”,"Dan’);
for(i=0;i<4;i++){
document.write(student]i]+"<br>");

}

</script>
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Proprietatile obiectului Array

Proprietatile obiectului Array () sunt prezentate in detaliu in figura 4.9.

Proprietate Sintaxa
length matrice.length
|..| Contine numarul de elemente al unei matrici. Puteti modifica valoarea

acestei proprietati. Reducand numarul de elemente, elementele se

suprima pornind din dreapta matricii.

Exemplu:  <script> f
lista_ numere=new Array(3.7.9.50,20,23.2):

( document.write(lista_numere.length+” numere”); )
//Se afiseaza 7 numere
</script>
Exemplu:  <script>
lista numere=new Array(6.9.7.56.48);
[document.write(lista_numere.length+” numere <br>"); ]
for(i=0:i<lista_numere.length.i++){

document.write(lista_numere[i]+'-);
}
lista_numere.length—=2;
document.write(’<br>"+lista_numere.length+” numere <br>”))
for(i=0:i<lista_numere.length;i++){

—— document.write(lista_numere[i]+" -");
Figura 4.9 )
9 </script>

Metodele obiectului Array

Metodele obiectului Array sunt prezentate in detaliu in figura 4.10.

Metoda Sintaxa

concat () matrice=matrice.concat (matrice)
matrice=matrice.concat (Elementl,
Element2,...)
M Metoda este utilizatd pentru concatenarea a doud matrici.

Exemplu:  <script language="javascript” type="text/javascript™>
/lconcatenarea a doua matrici
lista_numere1=new Array(6,9,7); /E
lista numere2=new Array(5.68);
(Iista numere3=lista_numere1.concat(lista numere2);)

document.write(lista_numere3.length+" numere <br />”);
for(i=0;i<lista_numere3.length;i++){

e document.write(lista_numere3[i]+"-*);
Figura 4.10 b
& </script>



Figura 4.10
(continuare)

Exemplu:

<script language="javascript” type="text/javascript”>
/lconcatenarea a doua matrici

lista_numere3=lista_numere1.concat(13,22);
document.write(lista_numere3.length+” numere <br />);
for(i=0;i<lista_numere3.length;i++){
document.write(lista_numere3[i]+"-*);

}

</script>

Jjoin () matrice.join ()
matrice.join (”Separator”)

L)

Metoda este utilizatd pentru convertirea unei matrici intr-un sir de
caractere. Argumentul “Separator” serveste la separarea elementelor in

sir. Fard argument, metoda join () utilizeaza virgula.

Exemplu:

<script>

subsir=new Array (6.9.7):
sir=subsir.join /E

sir=subsir.join("*"); document.write(sir);
</script>

Rezultatele executiel script-ului
6,97 6*9*7

pop () matrice.pop ()

L)

Metoda suprima ultimul element al unei matrici. Proprietatea 1ength
este modificata in mod automat. Metoda returneaza valoarea elementului

suprimat. Metoda pop () nu cere nici un argument.

Exemplu:

lista=new Array(1,9,47);

(el_suprimat=lista.pop(); )
document.write("Elementul suprimat: “+el_suprimat+“<br />");
document.write(lista);

</script>

<script Ianguage="javascri$ﬁpe=”text/javascript”>

push () matrice.push ()

L

Metoda adauga noi elemente la sfarsitul matricii. Proprietatea 1ength
este modificatd in mod automat.

Exemplu:

<script language="javascript” type="text/javascript™>
culori=new Array("rosu”,"galben”);
(adauga=culori.push("albastru”):)
document.write("Numarul de elemente: "culori.length+ "<br />”);
document.write(culori);

</script>

reverse () matrice.reverse ()

L

Metoda inverseaza ordinea elementelor unei matrici (nu cere nici un
argument).

Exemplu:

<script language="javascript” type="text/javascript”>
culori=new Array("rosu”,"galben”,"albastru”);

ment. wri lori+"<br />"
culori_invers=culori.reverse();
document.write(culori);

</script>




shift () matrice.shift ()

AN

Metoda suprima primul element al unei matrici. Elementul de rang 1
devine de rang 0, cel de rang 2 devine de rang 1 s.a.m.d. Proprietatea
length se modificd In mod automat. Metoda returneaza valoarea
elementului suprimat si nu cere nici un argument.

Exemplu:

<script language="javascript” type="text/javascript”>
lista_numere=new Array(13,20,22);

(suprim=Iista_numere.shift();
document.write("Elementul suprimat: “+suprim+“<br />");
document.write(lista_numere);

</script>

Figura 4.10
(continuare)

slice () matrice.slice (ValoareNumerical,
ValoareNumerical)

Metoda extrage elementele unei matrici si returneaza o noud matrice care
contine aceste elemente. Matricea initiald nu este modificatd. Elementele
extrase depind de doud argumente: ValoareNumerical (indica rangul
primului element care urmeazd a fi extras), ValoareNumerica? (indicd
rangul imediat urmator ultimului element care urmeaza a fi extras). Dacd
primul argument este negativ, atunci rangul se calculeaza pornind de la
sfarsitul matricii. El este intotdeauna de rang 0. Daca cel de-al doilea
argument este negativ, el indica rangul (calculat, pornind de la sfarsitul
matricii) ultimului element care urmeaza a fi extras. Dacd nu este
mentionat, caracterele sunt extrase incepand cu rangul furnizat de primul

argument pana la sfarsitul matricii.

Exemplu:

<script language="javascript” type="text/javascript”>
lista_numere=new Array(1,2,3,4,5,6,7,8);
(lista_1=lista_numere.slice(2,5):
document.write(lista_1+"<br />");
//se afiseaza 3,4,5 /E
(lista_2=lista_numere.slice(3); )
document.write(lista_2+"<br />");
//se afiseaza 4,5,6,7,8
(lista_3=lista_numere.slice(2,-1);
document.write(lista 3+"<br />")./ //se afiseaza 3,4,5,6,7
( lista_4=lista_numere.slice(-2);
document.write(lista_4+"<br />"); //se afiseaza 7,8
</script>

splice () matrice.splice (Rang,NumarElemente,
Elementl,Element2,...)

Metoda suprima elementele unei matrici si le inlocuieste cu altele. Rang-
ul elementului de la care trebuie sa inceapa suprimarea elementelor
matricii este obligatoriu. Al doilea argument (MumarElemente) precizeaza
numarul elementelor ce urmeaza a fi suprimate. Argumentele urmatoare
(Elementl, Element2,...) reprezintd elementele care urmeaza a fi inserate
in matrice incepand cu rangul indicat pentru primul element. Metoda

returneaza lista elementelor suprimate.



Exemplu:  <script language="javascript” type="text/javascript’>
' Array(1.2.3.4

a=lista_numere.splice(2,2,35,36);
document.write("Numere: "lista_numere+"<br />");
IIse afiseaza 1,2,35,36,5,6,7,8

</script>

toString () matrice.toString/()

|..| Metoda returneaza continutul unei matrici sub forma unui sir de

caractere.

Exemplu:  <script language="javascript” type="text/javaSC;i§£__

culori=new Array("rosu”,’galben”,"albastru™);
(a=culori.toString():

document.write(a);
IIse afiseaza rosu,galben,albastru
</script>
unshift () matrice.unshift (Elementl,Element2,..)
|..| Metoda insereaza la inceputul matricii elementele pe care le mentionati.

Proprietatea 1ength este modificatd in mod automat.

Exemplu:  <script language="javascript” type="text/javascript™>

nn » N »\.

” n,

culori.unshift("verde”,"violet”);
document.write(culori);
IIse afiseaza verde,violet,rosu,galben,albastru

</script>
sort () matrice.sort ()
matrice.sort (Functie)
|..| matrice.sort () sau metoda sort fard argument sorteaza

elementele unei matrici care contine valori  alfanumerice;
I N ' . . .
] matrice.sort (Funceie) permite sortarea valorilor numerice.
Figura 4.10
(continuare) Funceie primeste doi parametri si returneaza o valoare numerica.



Figura 4.10
(continuare)

B n.
Ll " ¢ 5.11 - Notepad

File Edit Format  Wiew Help

<htm] =
<head:

<titlezsortare alfanumerica<Litlex
</head>

<hody>
<p=Introducetd numele mai multor rezerwvoare
cilindrice echilaterale. afisati aceste nume
intr-o Tista ordonata sortata< p:
<script language="javascript" tType="text/javascript's>
AUME_FezZervor=neaw Arrayig;
i=0;
dof
num_rez=window. prompt ("Introduceti urmatorul
nume al rezervoroloi®, "";
O nume_rezervor [1]=num_rez;

if{num_rez:
T4+

while(num_rez>""7;
document.write!"<h2="+"au fost ntroduse: "+
Cnume_rezervor. lengthl+" nume de rezerwvoareg'+
Rl PR B
(nume_rezervur_sDrt=nume_rezervur.surt(j; )l{u?
doCUment. wr 1Lel  <alx J;
fordi in nume_rezervor_sortlq
gugumﬁgt.write(“<1i>“+nume_rezeruur_surt[i]+
<hr:="7;

I
document.writel </ /01:"]
< /scripts
<Xbud¥>
</ html=

£

Rezultatele executier script-ului:

<} Sortare alfanumerica - Microsoft Internet Explorer |Z||E|rz|
o

File Edit ‘iew Favorites Tools Help 5

»

Q- O W B

Introducett mumele mat multor rezervoare ciindnce echilaterale. Afisatt
aceste nume mtr-o lhsta ordonata sortata

Address |@ DiCarke Javaly v‘ Go

Au fost introduse: 4 nume de rezervoare.

EBraz
Cinestl
Petrormdia
Pitesti

I pa =




Figura 4.10
(continuare)
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Exemplu:

P c_5-16 - Notepad
File Edit Faormat Wiew Help

<script language="javascript" type="text javascript's .
tabel=new Array({l3); ]
tabel=[33,57,31,220,79,80,4%9,81,220,995,0,4,3];
function permutareda,b){

c=tabel[a];

tabel[a]<tabel[b]: /!-'
}tabe1[b]=c;

( function gquicksort{stanga, dreaptalq
if{stangar=dreaptal return;
permutarefstanga,Math. floor (stanga+dreaptal 20,
ultimul=stanga;
for(i=stanga+l; f<=dreapta; i++)

ifetabel[1]<tabel[stanga])
permutaref++ultimul, 1);
permutare(stanga, ultimull;
gquicksort{stanga,ultimul-12;
1rquicksur‘t(u'ltimu'Hl,dr‘eaptaj;

~

/
function afisare){

for(i=0;i<13;i++]

) document.write(tabe 1 [1]+" "2J;
document.writel"<h3z Matricea nesortata </ /h3z=");
afisaref];

Uicksort(o,127;
. <h3> Matricea sortata </h3="J;
A7 atisarel; p
document.write("0 3 4 31 33 4% 57 7% 30 31 220
220 999"7;
</scripte v
£ | »

Rezultatele executier script-ului:

2 Sortare prin metoda QuickSort - Microsoft Internet Exp... [ZI[EI[‘S_TI
¥

File Edit \iew Favorites Tools  Help .1.
Qs - © - M@ 7| rawes .
25
Matricea nesortata
33573122079 8049 8] 22099904 3
Matricea sortata
03431334957 798081220220 %99 ;
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EXEMPLUL 4 JAVASCRIPT
I

Q Formularea problemei

Problema care se pune acum seamana cu celelalte, dar ... este putin mai complicata. Se
citesc de la tastatura, intr-o matrice livrarile de benzind efectuate zilnic (luni, marti,
miercuri, joi, vineri) din cele trei rezervoare (cilindrice echilaterale) R1, R2, R3. Se
doreste ca, pentru fiecare rezervor in parte, sa se afiseze, pe zile, cantitatile de benzina
livrate beneficiarilor. Se va tipari, de asemenea, media livrarilor pe zile si pe rezervoare.
La finele raportului se vor afisa maximul si minimul livrarilor, precizandu-se atat rezervorul

cat si ziua respectiva.

Q Analiza problemei
Formatul datelor de input/output (intrarefiegire), tabela de variabile, specificatiile de

programare sunt ilustrate in figurile: 4.11, 4.12, 4.13.

<3 Exemplu 1 - Microsoft Internet Explorer E]E|E|
File Edit ‘Wiew Favorites Tools  Help .','

) </ \ﬂ \ELI

SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOARELE R1 R2 R3

»

- Address | € Di\Carte Javalaplicatitida_2.hem v | [5g Go

s

ZIUA Rl R2 R3 MEDIA

L I VR VIV
I o o 0 o
MWlhercun O |0 0 0
Jo O R VRV
Vinen (0 0 0 |0
MEDIAOD O 0O 0

Livrarea maxima:0 s-a facut din rezervorul: R1 in zima de Luni

Figura 4.11 Livrarea mnumima:0 s-a facut din rezervorul: R1 m za de Lum -
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Tabela de variabile

Variabile de intrare

Variabile de stare

Variabile de iesire

a: matricea livrarilor pe
zile si rezervoare

st: livrarile totale pe zile si

rezervoare

s: sume partiale, livrari pe zile

z: vectorul numelor zilelor

b: vectorul livrarilor
medii zilnice

d: vectorul livrarilor
medii pe rezervoare

saptamanii max: maximul livrarilor
imax, imin, jmax, jmin: indicii min: minimul livrarilor
] livrarilor maxime gi minime din
Figura 4.12 matricea a
I ——,

Specificatii de programare

Descriere. Programul editeaza situatia livrarilor de benzina efectuate zilnic din trei

rezervoare cilindrice echilaterale.

Livrarile, pe zile si pentru fiecare rezervor in parte, se citesc de la tastatura. Programul

mai afiseaza maximul si minimul livrarilor insotite de rezervorul si ziua respective.

Intrari. Matricea livrarilor pe rezervoare si zile.

lesiri. Lista cu situatia livrarilor.

Lista de functiuni ale script-ului

1. Citeste livrarile zilnice de benzina (luni,

marti,

rezervorul R1.

miercuri, joi,

vineri) pentru

2. Citeste livrarile zilnice de benzina

(luni, marti, miercuri, joi, vineri) pentru 9.

rezervorul R2.

3. Citeste livrarile zilnice de benzina 10.

(luni, marti, miercuri, joi, vineri) pentru

rezervorul R3.

1.

Calculeaza media livrarilor pe zile.

—————————— Calculeaza
Figura 4.13 rezervoare.
——

media

livrarilor  pe

Calculeaza maximul livrarilor.
Calculeaza minimul livrarilor.
Afiseaza maximul livrarilor, numarul
rezervorului si ziua.

Afiseaza minimul livrarilor, numarul
rezervorului si ziua.

Trunchiaza media (livrarilor pe zile
si pe rezervoare).

Stop

Q Proiectarea script-ului

Tn figura 4.14 se prezinta pseudocodul, varianta formalizata.
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Pseudocodul

Exemplul5s

LIVI
LIVJ

LIVJ
LIV

FORJ
FORI
FORI

FORJ

BEGIN
/linitializeaza vectorul Z cu numele zilelor
z=luni,marti,miercuri,joi vineri
/laloca spatiu de memorie si
/lciteste livrarile pe fiecare rezervor de la tastatura
FOR(i=0;i<3;i++)
FOR(j=0;j<5;j++)
READ aij
ENDFOR
ENDFOR
/l aloca spatiu de memorie pentru vectorul b si d
/I calculeaza mediile pe rezervoare
FOR(j=0;j<5;j++)
s=0
FOR(i=0;i<3;i++)
S=s+a;
ENDFOR
bj=S/3
ENDFOR

/I calculul mediilor pe rezervoare

FORMEDII

FORMEDITIJ

FORMEDIIJ

FORMEDIT

FORMAXI
FORMAXJ
IFMAX

IFMAX
IFMIN

IFMIN
FORMAXJ
FORMAXT

Figura 4.14

st=0
FOR(i=0;i<3;i++)
s=0
FOR(j=0;j<5;j++)
S=sta;
st=st+a;;
ENDFOR
di=S/5
ENDFOR
ds=s/15
/I determinarea maximului si minimului
max=ao,o
min=agp o
imax=0
imin=0
jmax=0
jmin=0
FOR(i=0;i<3;i++)
FOR(j=0;j<5;j++)
IF(max<a;)
max=ajj
imax=i
jmax=j
ENDIF
IF(min>a;;)
min=aj;
imin=i
jmin=j
ENDIF
ENDFOR
ENDFOR
imin=imin+1
imax=imax+1
/lafisare rezultate
WRITE "SITUATIA REZERVOARELOR R1 R2 R3"
WRITE "ZIUA R1 R2 R3 MEDIA"



FORK FOR(k=0;k<5;k++)

WRITE Z[k]
FORJ FOR(j=0;j<3;j++)

WRITE al[j][k]

FORJ ENDFOR

WRITE trunchiaza( b[k])
FORK ENDFOR

WRITE "MEDIA"

FORTRUNC FOR(j=0;j<4;j++)

WRITE trunchiaza(d[j])
FORTRUNC ENDFOR

WRITE "Livrarea maxima: " max
WRITE "s-a facut din rezervorul: R" imax
WRITE "in ziua de" Zjmax
WRITE "Livrarea minima:" min
WRITE " s-a facut din rezervorul: R"imin
WRITE " in ziua de "+Zjmin
Exemplul5b END
/I transforma o valoare reala in sir de caractere
/I si trunchiaza la doua zecimale
TRUNCHIAZA BEGIN
Parametrii:
x- valoare reala
s=transforma in sir de caractere x
i=pozitia punctului zecimal in sir
IFCOPY IF(i=-1)
s=copiazasubsir(s,0,i+2)

e IFCOPY ENDIF
Figura 4.14 RETURN s
(cont/nuare) TRUNCHIAZA END

]

U Codificarea in limbajul JavaScript

in figura 4.15 este prezentat documentul (X)HTML complet.

<html>
<head>
<title>Exemplul 4</title>
<script language="javascript">
-
var Z = new Array("Luni","Marti","Miercuri","Joi","Vineri");
a=new Array(3);
a[0]=new Array(5);
a[1]=new Array(5);
a[2]=new Array(5);
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<5;j++)
{k=i+1;
a[i][j]=parseFloat(prompt("Livrare din rezervorul R"+k+
" ziua:"+Z[j],0));
}

I-->

— <[sCript>

Figura 4.15 | </head>




Figura 4.15
(continuare)

<center>
<h3>SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU REZERVOARELE R1 R2 R3
</h3>
<script language="javascript">
function trunchiaza(x) {
var s=""+x;
i=s.indexOf(".");
if(i'=-11
s=s.substring(0,i+3);
}

return s;

}

/I CALCULUL MEDIILOR PE ZILE
vari,;
B = new Array(5);
for(j=0;j<5;j++) {

S=0;

for(i=0;i<3;i++)

S=S+alil(];
B[j]=S/3;

}
/I CALCULUL MEDIILOR PE REZERVOARE
D = new Array(4);
ST=0;
for(i=0;i<3;i++) {
S=0;
for(j=0;j<5;j++){
S=S+alil(];
ST=ST+a[i][j];

}
D[i]=S/5;
}
D[3]=ST/15;

/I DETERMINAREA MAXIMULUI SI MINIMULUI

max=a[0][0];

min=a[0][0];

imax=0;imin=0;

jmax=0;jmin=0;

for(i=0;i<3;i++){

for(j=0;j<5;j++){

if(max<ali][j]){max=a[i][j];imax=i;jmax=j;}
if(min>a[i][j]){min=a[i][j];imin=i;jmin=j;}

}

imin++;imax++;




/IAFISARE REZULTATE
document.writeln("<center><table border=1 bgcolor'#efefff><tr>");
document.writeln("<td><b>ZIUA</b><td><b>R1</b><td>
<b>R2</b><td><b>R3</b><td><b>MEDIA</b></td></tr>");

for(k=0;k<5;k++) {

document.writeln("<tr><td>" + Z[K]+"</td>");

for(j=0;j<3;j++) {

document.writeln("<td>" + a[j]J[k]+ "</td>");

}

document.writeln(" <td> " +trunchiaza( B[k])+ "</td></tr>");
}

document.writeln("<tr><td><b>MEDIA</b>");
for(=0;j<4;j++)

document.writeln("<td><b>" + trunchiaza(D[j])+" </b></td>");
document.writeln("</tr>");
document.writeln("</table></center><p><p>");
document.writeln("<font size=+1 color=green>Livrarea maxima:"+max+" s-a facut din

rezervorul: R"+imax+" in ziua de "+Z[jmax]+"</font>");

document.writeln("<p><font size=+1 color=green>Livrarea minima:"+min+" s-a facut din
rezervorul: R"+imin+" in ziua de "+Z[jmin]+"</font>");
. </script>
Figura 4.15 P
(continuare) </body>
</html>
Rezultatele executiei script-ului sunt prezentate in figura 4.16.
<} Exemplu 1 - Microsoft Internet Explorer E|@|E|
. File Edit ‘ew Favorites Tools  Help "l'r

x>

v 7 IiLI IELI

STTUATTA LIVREARITLOR DE BENZINA PENTEU
REZERVOARFELE R1 R2 R3

- Address | €] DilCarte Javayaplicatitid_z.hem v | [ G0

s

ZI0A R1 R2 B3 MEDIA

T 4 2 1 233
Dlarts 4 12 12 |3
Mliercunn (5 4 5 4
Jod & 5 4 |5
Vinen (76 5 |6
MEDIA S2 4 3 406

Livrarea maxima:7 s-a facut din rezervorul: B1 in zina de Vinen

Figura 4.16

Livrarea numima:1l s-a facut din rezervorul: B3 in zma de Lum "
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Aplicatie

U Problema care se pune acum seamana cu cea din EXEMPLELE precedente, dar este
... putin mai complicata! Se citesc de la tastaturd un numar oarecare (maxim 30) de valori
ale razelor unor rezervoare cilindrice echilaterale. Pentru fiecare valoare a razei se
calculeaza si afiseaza cantitatea de benzina din rezervor. Script-ul verifica totodata ca
valorile razelor rezervoarelor sa fie numere pozitive. De asemenea, script-ul calculeaza si
afiseaza masa totala de benzin& din rezervoare. in felul acesta, cu acelasi script se pot

rezolva probleme ce difera prin numarul de rezervoare.

Analiza problemei

Problemele care se pun in aceasta etapa privesc in mod special alcatuirea tabelei de

variabile, mai precis identificarea variabilelor de intrare ale script-ului.

Numarul rezervoarelor, necunoscut in problema, trebuie furnizat ca o variabila de intrare
(n) in momentul executiei script-ului, Tnaintea citirii datelor propriu-zise (razele
rezervoarelor). Cat priveste numarul variabil de raze, de asemenea necunoscut in
momentul scrierii script-ului vom folosi ca variabila de intrare o matrice(array) cu o
singura dimensiune — un vector.

Remarci. in informatics, se desemneazé prin abuz de limbaj sub numele de vector, multimea
{vV(1), V(2), ..., V(n)}, unde V(1), V(2), ..., V(n) sunt elementele vectorului. Asadar, un vector este
o multime de elemente identificate prin pozitia pe care acestea o ocupa. Prelucrarile ce se
efectueaza asupra unui vector sunt functie de valoarea unui indice de pozitie (0<=i<=n). Acestuia

i se fixeaza o valoare care, in general, corespunde primei pozitii, iar prelucrarea se efectueaza
cat timp valoarea acestui indice nu depaseste o valoare finala.

In figura 4.17, 4.18, 4.19 sunt prezentate: formatul datelor de iesire, tabela de variabile,

specificatiile de programare.

Formatul datelor de iesire

RAZA MASA

X XXXXX
XX XXX. XX

. B S KRR

Figura 4.17 MASA TOTALA= Xxx.xX TONE
I —
Tabela de variabile
Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iesire
n: numarul de rezervoare d: densitatea benzinei m: cantitatea de benzina

Figura 4.18

i indicele de pozitie (indexul) din rezervor
v: volumul rezervorului

s: masa totala de benzina

m: masa de benzina din rezervor

r: vectorul razelor
rezervoarelor s: cantitatea (masa) totala

de benzina




Figura 4.19
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Specificatii de programare

Descriere. Script-ul calculeaza si afiseazad cantitatea de benzina (s) dintr-un numar
oarecare (n) de rezervoare cilindrice echilaterale (acest numar este furnizat ca
parametru). Script-ul citeste valorile razelor rezervoarelor intr-un vector de date (r)
printr-o procedura de introducere dinamica a datelor (razele cu valori negative nu se
iau in considerare!). Pentru raze cu valori negative, script-ul afiseaza mesajul: ,Raza

X9

negativa”. Valoarea densitatii benzinei (d) se introduce Tn mod static.
Intrari. Se introduc de la tastatura numarul rezervoarelor cilindrice echilaterale si
valorile razelor acestora.
lesiri. Masa de benzina (m) din fiecare rezervor si masa totala (s) de benzina.
Lista de functiuni ale script-ului
1. Citeste numar rezervoare (n).
Initializeaza variabila (s).
Atribuie variabilei d valoarea 0.7 (densitatea benzinei).
Afiseaza un rand de 30 de "=".

Afiseaza "raza, masa”.

o a0 kN

Pentru fiecare rezervor (cilindric echilateral):

6.1 Citeste valoarea razei unui rezervor.

6.2 Valideaza datele introduse dupa cum urmeaza: pentru fiecare
articol se verifica daca valoarea razei citite este negativa.
Script-ul afiseaza mesajul: "Raza negativa”.

7. Pentru fiecare rezervor (cilindric echilateral):

7.1 Calculeaza volumul rezervorului.
7.2 Calculeaza masa de benzina din rezervor.
7.3 Insumeaza mins.
7.4 Afiseazar, m
8. Afiseaza masa totala de benzina
9. Stop

Proiectarea programului

In figura 4.20 se prezinta pseudocodul, varianta formalizata.

Pseudocodul
REZERVOARE BEGIN
d=0.7
s=0
/[Citeste numar rezervoare(n)
READ(n)
CAP-TABEL BEGIN
Do LINIUTZA
— WRITE(‘raza’+ ‘+'masa’);
. DO LINIUTZA
Flgura 4.20 CAP-TABEL END



PREL-VALID FOR(i=1;i<=n;i++)
READ(r{i])
WRITE(ri]):
VALID WHILE ([i]<0)
WRITE(‘Raza negativa’)
READ(r[i])
WRITE(r]i])
VALID ENDWHILE
PREL-VALID ENDFOR
CALC-MASA FOR(i=1;i<=n;i++)
m=2[Tdr[i]’
s=s+m
WRITE(r{i+m)
CALC-MASA ENDFOR
WRITE(s)
_________________ REZERVOARE END
e LINIUTZA BEGIN
Figura 4.20 Afiseaza un rand de 30 de “=*
(continuare) 1,INIUTZA END

Codificarea in limbajul JavaScript

in figura 4.21 este prezentat documentul (X)HTML complet.

B c 520- MNotepad g@gl

File Edit Format Wiew Help

<html= 2
<head:>
<title>n rezervoare cilindrice echilaterale< title:x
</sheads
<body>
<script language="jawvascript" type="text/sjavascript's
function rand%j{
document.writel " <br="7;
forfi=1;1<=13; i++)
document.write("="7;
document.write"<br="7;

h
d=0.7:
==0;
AAciteste numarul de rezerwvoare
n=prompt ' Numarul de rezerwvoare=',0);
rand;
document . writel 'RAZA '+ ' ————————— "+ 'masa g
randg;
r=new Arrayl;
For{i=1;i<=n;1++21{
document.writel ' <brzrRrezervorul numarul '+30;
ri]=parseFloat{prompt('Raza rezervorului',0l0;
document.writel' aAti specificat :'+r[i]);
while(r [1]<00q
alert('raza negatiwva');
r[i]l=parserFloat{prompt(' Raza rezervorului',0)l;
document.write('ati specificat :'+r[i]D;

w=2%Math. PI*(Math. powr[1],307;

M=

S=S4m;

document.writel ' <brs'+r[i]+' -————————- "m;

T
randC;
document..writel 'masa totala '+s5+' tone'):
randg;
< fscripts
=<,ﬁbud¥>
>

Figura 4.21 | <"
I

Rezultatele executiei script-ului sunt prezentate in figurile 4.22, 4.23.
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Figura 4.22 _ _
Eezervorul numanal 1 At spectficat -6

2 n rezervoare cilindrice echilaterale - Microsoft Internet Explorer

. File Edit Wiew Favorites Tools  Help '?,.

P § » -
B € R ) @ @ : Address |@ DA Carte Javalaplicatitc_5-20.htm V| Go

[

Eezervorul numanil 1 At specificat 1

e 4 39822971502571

Eezervorul numarul 2 Ati specificat -2AH specificat 2
B 35.18583772020568
Eezervorul numarul 3 At specificat 3
- 118.75220230569417

IMasza totala 158 33626974092556 tone o

Figura 4.23

[
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— I
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

Care sunt obiectele interne (integrate) ale limbajului JavaScript?

Cum se creeazd obiectul String?

Care sunt proprietatile obiectului String?

Care sunt metodele pentru formatarea sirurilor de caractere?

i A DD

Ce realizeaza urmdtoarele metode ale obiectului String:
" indexOf () ;
" substr();
= toLowerCase ().
6. Cum se creeaza obiectul Array?
7. Ce realizeazd urmatoarele metode ale obiectului Array?
" concat () ;
= toString;
= sort ().
8. Se considera sirul de caractere:
sir="Protopopescu Augustin”;
Precizati ce valori returneaza urmatoarele metode ale obiectului String:
= alert(sir.charAt(3)); //afiseaza ...?...
alert(sir.charCodeAt(3)); //afiseaza ...?...
alert(sir.indexOf("0")); //afiseaza ...?...
alert(sir.indexOf("0",8)); //afiseaza ...?...
= alert(sir.indexOf("z",8)); //afiseaza ...?...

9. Se considera sirul de caractere:

sir="abcdef";
Precizati ce valori returneaza urmatoarele metode ale obiectului String:

= alert(sir.slice(0,3)); //afiseaza ...?...

alert(sir.slice(1,3)); //afiseaza ...?...

alert(sir.slice(3)); //afiseaza ...?...

alert(sir.slice(2,-1)); //afiseaza ...?...

alert(sir.slice(2,-2)); //afiseaza ...?...
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= alert(sir.slice(-2,-1)); //afiseaza ...?...
10.Se considera sirul de caractere:
sir="a,b,c,d,e,f";
Precizati ce valori returneaza urmatoarele metode ale obiectului String:
= alert(sir.split(",")); //afiseaza ...?2...
= alert(sir.substr(2,2)); //afiseaza ...?...
alert(sir.substr(3)); //afiseaza ...?...
alert(sir.substr(-3,2)); //afiseaza ...?...
alert(sir.substr(0,2)); //afiseaza ...?...
11.Se considerd matricea:
9=[1,2,3];

Precizati ce valori returneaza urmatoarele metode ale obiectului Array:

= alert(g.concat(4,5)); //afiseaza ...?...
= alert(g.concat([4,5])); //afiseaza ...?...
= alert(g.concat([4,5],[6,7])); //afiseaza ...?...
= alert(g.concat(4,[5,[6,711)); //afiseaza ...?...
12.Se considerd matricea:
g=[1,2,3,4,5];
Precizati ce valori returneaza urmatoarele metode ale obiectului Array:
= alert(g.slice(0,3)); //afiseaza ...?2...
= alert(g.slice(3)); //afiseaza ...?...
= alert(g.slice(1,-1); //afiseaza ...?...
= alert(g.slice(-3,-2)); //afiseaza ...?...
13.Se considera functia:
function sortare(x,y){
return x-y;
by
Si
var g=new array(7,5,100,21);
Precizati rezultatele obtinute in urma executiei urmatoarelor metode:
= alert(g.sort()); //afiseaza ...?...
= alert(g.sort(sortare)); //afiseaza ...?...
14.Care este efectul metodei join () ? Care este relatia sa cu metoda split ()
a obiectului String?
15.Identificati erorile de sintaxa din urmadtoarele script-uri:
= Figura 11.3 (Conversatia 11, pagina 5);
= Figura 11.5 (Conversatia 11, pagina 5).
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Vizitati site-urile

* v www.bdml.net/listes
v" www.natural.com/JavaScript
v http://www.webcoder.com

v’ http://www,dannyg.com/examples/ol2/index.htm



Conversatia 5

Obiectele (interne) RegExp, Date, Arguments

In aceastd conversatie:

Expresii regulate

Obiectul RegExp. Aplicatii
EXEMPLUL 5 JAVASCRIPT
Obiectul Date. Aplicatii
Obiectul Arguments. Aplicatii

Temd

Expresii requlate

Expresiile regulate (Regular Expressions, in limba engleza) sunt utilizate ca

modele (tipare) de cautare pentru regasirea, stergerea si inlocuirea caracterelor.

Expresiile regulate nu sunt primordiale in programarea JavaScript, dar ele sunt

universale (foarte multe limbaje de programare le utilizeaza) si pot sa va

simplifice ... viata odata ce ele au fort asimilate.

Remarci:
v

v

AR NE NN

Implementarea expresiilor regulate in limbajul JavaScript a fost preluata direct din
limbajul Perl.

Expresiile regulate sunt putin mai ... greu de digerat, dar ele reprezintd o functie
puternica a limbajului, incepand cu JavaScript 1.4. Versiunile ulterioare oferd numeroase
imbunatatiri.

Expresiile regulate pot fi utilizate In e-commerce (comertul electronic) pentru
validarea numerelor cartilor de credit, a numerelor de telefon, a adreselor etc.

O expresie regulatd este un obiect JavaScript.

Utilizati (la maximum) expresiile regulate in formularele dumneavoastra deoarece ele va
garanteaza date fiabile (vezi Conversatia 8).

Crearea expresiilor regulate este foarte asemdnatoare cu crearea sirurilor (strings, in
limba englezd).
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Obiectul RegExp
I

Obiectul RegExp () este un obiect predefinit (built-in), care nu depinde de

navigator.

Fisa obiectului RegExp () este prezentatd in figura 5.1.

Fisa obiectului RegExp
Cum se creeaza obiectul? constructorul RegExp ()
Proprietati: $',  ss&, S, $\, $+, Sn, global,

ignoreCase, index, input, lastIndex,
lastMatch, lastParen, leftContext,
multiline, rightContext, source

Metode: compile (), exec(), test()

Figura 5.1  Gestionarii de evenimente: -

Constructorul RegExp()

Constructorul RegExp () este prezentat in detaliu in figura 5.2.

Constructor Sintaxa

RegExp () Variabila=new
RegExp (”"Model”, ”"Atribut”)
Variabila=/Model/Atribut

|..| Variabila va contine modelul expresiei regulate transmis ca parametru
("Model"). "Atribut” (cel de-al doilea parametru) stocheaza sub forma

unui sir de caractere atributele de identificare ale modelelor (tiparelor).

Cele trei atribute ale obiectului RegExp sunt urmatoarele:

= g — cdutare globald; gdseste toate aparitiile posibile.
» i —1n cursul cautdrii nu face deosebire intre majuscule si minuscule.
= m — cautare multilinie (vezi zona textarea din cadrul unui formular).
* gi — cumuleaza optiunile g si 1.
Expresiile regulate pot fi create si in mod implicit. In acest caz, se

atribuie modelul (tiparul) — incadrat intre mai multe bare oblice, direct
unei variabile.

Cele doud metode de definire a unei expresii regulate sunt riguros
echivalente. Slash-urile (/) nu sunt necesare in constructorul RegExp (),

deoarece se poate face distinctie intre acesta si constructorul

Figura 5.2

String ().
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Caracterele de repetitie utilizate in identificarea modelelor (tiparelor) sunt

prezentate in figura 5.3.

Caracter Descriere

x{m,n} Caracterul precedent (x) este identificat de cel putin 2 ori, dar nu mai mult de n

ori (m si n reprezintd numere).

x{m, } Caracterul precedent (x) este identificat de cel putin /7 ori.
x{m} Caracterul precedent este identificat de m ori.
x? Caracterul precedent (x) este identificat o data sau nici o dat3.
e X+ Caracterul precedent (x) este identificat cel putin o data.
Figura 5.3  x« Cdutare multilinie (vezi zona textarea din cadrul unui formular).

Clasele de caractere utilizate in identificarea modelelor (tiparelor) sunt

prezentate in figura 5.4:

Clasa de caractere  Descriere
[...] Orice caracter inclus intre paranteze.

Orice caracter, cu exceptia caracterului (\n) — salt la linie noua.
[ Orice caracter care nu apare intre paranteze.
[m-n] Orice caracter din intervalul m la n care apare in sirul de cautare.
["m-n] Orice caracter care nu se afla in intervalul de la m la n.
\w w mic (\w) identificd orice caracter (identic cu [a-z A-Z 0-9 ...])
\W W mare (\W) este opusul lui (\w) (identic cu [~a-z A-Z 0-9 ...]).
\'s s mic (\ s) identifica orice caracter de spatiu (identic cu [\t\n\r\v]).
\S S mare (\3) este opusul lui (\s) (identic cu [M\t\n\r\v]).
\d d mic (\d) identificd orice cifra intre 0 si 9 (identic cu [0-9]).

A \D
Figura 5.4 [\p]
—

D mare (\D) este opusul lui d mic (\d) (identic cu [~0-9])

Identificare caracter backspace (\b este plasat intre paranteze drepte).

Remarca. Pentru a defini mai multe modele de cautare in aceeasi expresie regulatd, utilizati
parantezele rotunde si operatorul SAU logic ("|").

Indicatorii de pozitie pe care i puteti folosi in identificarea modelelor sunt

prezentati in figura 5.5.

Indicator de pozitie Pozitia in sirul de caractere

A

Inceputul sirului de caractere.

S Sfarsitul sirului de caractere.
\b Identifica o pozitie dintre un caracter de text si un caracter
— care nu este de text.
Figura5.5 \B Opusul lui \b.
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Aplicatie

O In Tabelul 5.1 sunt prezentate mai multe exemple de utilizare a expresiilor regulate.

Comentati rezultatele cautarii lor.

Tabelul 5.1
Atribut Gaseste Nu gaseste
/12+3/ 123,122223 12
/ab?c/ abc,ac abbc
/bon{1,2}us/ bonus,bonnus bonnnus
[1¥2{5}3/ 1222223 123,122222

Proprietatile obiectului RegExp

Proprietatile obiectului RegExp sunt prezentate in detaliu (in ordine alfabetica)

in figura 5.6.

Proprietate Sintaxa

$\/ RegExp[N$\lu]

AN

Returneaza textul situat la dreapta ultimului text gasit. Echivalent cu

RightContext.

Exemplu:

<script language="javascript" type="tex}/javascript">
var model=fion/i;
model.test("lon lonescu"):
(document.write(RegExp["$\"]):
</script>

//afiseaza lonescu

Figura 5.6

S& RegExp[”$&”]

1

Returneaza ultimul text gasit. Echivalent cu 1astMatch.

Exemplu:

<script language="javascript" type="text/javascript">

var model=/ion/i;
model.test("lon lonescu™); /E
(document.write(RegExp['$&"]))
/lafiseaza lon

</script>

$ RegEXp [n$_n]

[

Returneaza sirul de caractere in care a fost efectuatd cautarea. Echivalent cu

input.

Exemplu:

<script language="javascript" type="text/javascript">
var model=fion/i;
model.test("lon lonescu");
(document.write(RegExp['$_"));)” /lafiseaza lon




$I RegExp[nsl"]
|..| Returneaza textul situat la stanga ultimului text gasit. Echivalent cu
LeftContext.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
var model=/ion/i;

document write( Rquxp["$'“])
/lafiseaza Nume:

Figura 5.6
(continuare)

</script>
S+ RegExp[”$+"7]
|..| Returneaza textul gasit prin ultima sub-expresie a modelului utilizat. Echivalent

Cu lastParen.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
var model= /(|on)|(|onescu)/|g,

document wnte(RegExp["$+“])
//afiseaza lonescu

</script>

Sn RegExp.S$n

|..| $1, $2, ..., $9 returneaza primele 9 sub-siruri ale modelului.

global RegExp.global

|..| Returneaza frue daca atributul g (cautare globald) a fost definit; in caz contrar

returneaza false.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/cartof/g;

document write(model.global):
/lafiseaza true

</script>
ignoreCase RegExp.ignoreCase
|..| Returneaza frue daca atributul / (in cursul cautarii nu se face deosebire intre

majuscule si minuscule) a fost definit; in caz contrar returneaza false.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/ion/i;
model.test("lon lonescu"):;
(document.write(model.ignoreCase);
Ilafiseaza true

</script>
index RegExp.index
|..| Returneaza pozitia primului caracter al textului gasit.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=fion/i;
model.test("Nume: lon lonescu");
document.write(RegExp.index);
/lafiseaza 6




input RegExp.input

|..| Returneaza sirul de caractere in care a fost efectuata cautarea.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=fion/i;
model.test("Nume: lon lonescu");
(document.write(RegExp.input)D
//afiseaza Nume: lon lonescu

</script>
lastIndex RegExp.lastIndex
|..| Returneaza pozitia, in sirul de caractere de la care va incepe viitoarea cautare.

Primul caracter se afla pe pozitia 0. Returneaza 0 dacad precedenta cautare a
esuat. Pentru c3 viitoarea cautare incepe cu primul caracter, atribuiti valoarea 0

acestei proprietdti.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">

model=/ion/i;
model.test("lon lonescu");
(document.write(RegExp.lastindex);

/lafiseaza 3

</script>
lastMatch RegExp.lastMatch
|..| Returneaza ultimul text gasit.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/ionfi;
model.test("Nume: lon lonescu"):
( document.write(RegExp.lastMatch);
//afiseaza lon

</script>
lastParen RegExp.lastParen
|..| Returneaza textul gasit prin ultima sub-expresie a modelului utilizat.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/(ion)|(ionescu)/ig;
model.test("Nume: lon lonescu");
( document.write(RegExp.lastParen);
Ilafiseaza lonescu

</script>
leftContext RegExp.leftContext
|..| Returneaza textul situat la stdnga ultimului text gasit.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/ion/i;
model.test("Nume: lon lonescu™);
(document.write(RegExp.lefiContext): )V llafiseaza Nume:

</script>

multiline regExp.multiline
Figura 5.6 |..| Returneaza true daca atributul m (multilinie) a fost definit; in caz contrar
(continuare) returneazd false.



Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=fion/m;
model.test("lon lonescu™);
( document.write(model.multiline);
/lafiseaza true
</script>
rightContext RegExp.rightContext

|..| Returneaza textul situat la dreapta ultimului text gasit.

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">

model=/ion/i;
model.test("lon lonescu™):
(document.write( RegExp.rightContext);

/lafiseaza lonescu

</script>
source regExp.source
|..| Returneaza expresia regulata.
Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javascript">
model=/ion/i;
model.test("lon lonescu");
_F' c 6 document.write(model.source);
(C'g:tfsua}e ) /lafiseaza ion
I </Script>

Metodele obiectului RegExp
Metodele obiectului RegExp, prezentate in detaliu in figura 5.7 servesc pentru

identificarea modelelor (tiparelor) in obiectul RegExp.

Metoda Sintaxa
compile () model.compile (model)
|..| Inlocuieste un model vechi cu unul nou.

var model=/ftp.*/i;
(model.compile("http.*","i“);
document.write(model.source);

</script>
exec () model.exec ("text”)

Exemplu:  <script language="javascript" t;ﬁj__text/javascriptB

Cautd un model in "text” si returneaza rezultatul (o matrice Array).

[

Exemplu:  <script language="javascript" type="text/javas$‘}

var model=/ionfi:
(rezultat:model.exec("Nume: lon lonescu"):

document.write(rezultat+"<br />");

I/afiseaza lon
document.write(rezultat[0]+"<br />"); //afiseaza lon

</script>

Figura 5.7



test () model.test ("text”)

|..| Cauta un model in "text’ si returneaza true/false.

var model=/ionfi:
(rezultat:model.test("Nume: lon lonescu™);

Exemplu:  <script language="javascript" type="teXt/jaVaSCFi;)t"/>E

i 5 7 document.write(rezultat);
igura >. lIse afiseaza true
(continuare) .
I —— </SC”pt>
Remarci:

v' Metodele: compile(), exec() §i test() de tip RegExp impun ca obiectul
String in care se face cdutarea sa fie transmis ca argument.
v" Metoda exec () modificd de asemenea mai multe proprietdti ale matricei returnate, ale
modelului si ale obiectului RegExp:
= Matricea (Array) index, input;
= Modelul 1astIndex, source, global, ignoreCase;
" RegExp — lastMatch, leftContext, rightContext, multiline.

EXEMPLUL 5 JAVASCRIPT
T I

Q Formularea problemei

Se reia problema rezervoarelor din exemplele precedente. In acest exemplu (EXEMPLUL
5 JAVASCRIPT) se doreste ca situatia livrarilor de benzina sa fie expediata prin e-mail, la
o adresa specificata de catre utilizator. EXEMPLUL 5 JAVASCRIPT verifica daca adresa
e-mail este formata din caractere valide. in acest sens se va crea un model RegExp(re)

care sd includa urmatoarele reguli:

v’ adresa trebuie sa inceapa cu cel putin un caracter (plasat la stdnga simbolului
v’ adresa trebuie sa contina simbolul @;

v’ adresa trebuie sa contina cel putin un caracter dupa simbolul @;

v’ adresa poate contine caracterele: ,.” sau ,-” dar nu unul dupa celalalt;

v’ adresa trebuie sa se termine cu punct (,.”) urmat de cel putin doua caractere.

in caz de eroare, intr-o casetd de dialog se va afisa mesajul de avertizare: ,Adresa

E-mail: xxxxxxxx este incorectd”. Expedierea prin e-mail a situatiei livrarilor de benzina

din cele trei rezervoare se va efectua prin actionarea unui buton , Trimite email”.

O Analiza problemei

in figura 5.8 este prezentat ecranul cu ,Situatia livrarilor de benzina pentru rezervoarele

R1, R2, R3”, care contine de asemenea si zona de text pentru adresa e-mail (Adresa) si
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butonul ,, Trimite email’. in situatia in care adresa de e-mail introdusa in zona Adresa nu

este valida se afiseaza un mesaj de eroare, intr-o caseta de dialog.

2 Exemplul 5 - Microsoft Internet Explorer QE]E|

File Edit Miew Favorites Tools  Help ;','

. » -
o =7 \ﬂ \ELI A  Address @ Hi\Carte Java ¥ ' Go

LS

SITUATTA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOAREFELE R1 R2 R3

ZIUA Rl R R3 DMEDIA
Luni 0 0.00
Marti |0 0.00
Whercun 0 0.00
Jod 0 0.00
Vinen ([0 0 |0 000
MEDIA 0.00 0.00 0.00 0.00

D | S|

0
0
0
0

Livrarea maxma:0 s-a facut din rezervorul: 1 m zima de Lum

Lrvrarea numima:0 s-a facut din rezervorul: B1 m zia de Lum
Trunite situatia prin Email

Adresza;

Figura 5.8 Trimite email w

Tabela de variabile si specificatiile de programare sunt prezentate in figura 5.9, respectiv
figura 5.10.

Tabela de variabile

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iesire

adresa: obiect, zona st: suma livrarilor totale pe a: matricea livrarilor pe zile si
de editare text pentru zile si rezervoare rezervoare
introducerea adresei s: sume partiale pe zile b: vectorul mediilor livrarilor
de email rval: starea zonei de editare pe zile
(valida sau nu) d: vectorul mediilor livrarilor
X: valoarea reala a textului pe rezervor
introdus in zona de editare max, min: valoarea maxima
z: numele zilelor saptamanii si minima a livrarilor
e imax, imin, jmax, jmin: indicii
Figura 5.9 livrarilor maxime si minime

—— din matricea a
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Specificatii de programare

Descriere. Programul expediaza prin e-mail ,Situatia livrarilor de benzind pentru

rezervoarele R1, R2, R3” la o adresa specificata de utilizator.

Intrari. Adresa e-mail.

lesiri. Raportul cu situatia livrarilor expediate prin

Lista de functiuni ale script-ului

1. Afigseaza ,Trimite situatia prin Email”. 5.

2. Afigseaza forma de introducere a adresei
de email. 6.

3. Raspunde la evenimentele generate de

e-mail.

Valideaza valoarea introdusa in zona
de text (adresa).
Afiseaza mesajul de eroare ,Adresa

E-mail xxx este incorecta”.

butonul , Trimite email”. 7. Formeaza corpul mesajului ce
4. Raspunde la evenimentele generate de urmeaza a fi trimis prin email.
Figura 5.10 zona de editare. 8. Stop
I —

Figura 5.11

Q Proiectarea script-ului

Pseudocodul pentru EXEMPLUL 5 JAVASCRIPT este prezentat in figura 5.11.

Pseudocodul

Exemplul5 BEGIN

/linitializeaza vectorul Z cu numele zilelor

z=luni,marti,miercuri,joi vineri
/laloca spatiu de memorie si

/[citeste livrarile pe fiecare rezervor de la tastatura

LIV FOR(i=0;i<3;i++)

LIV1 FOR(j=0;j<5:j++)
READ ajj

LIVl ENDFOR

LIV ENDFOR

/[ aloca spatiu de memorie pentru vectorul b si d
/I calculeaza mediile pe rezervoare

FORJ FOR(j=0;j<5;j++)
s=0
FORI FOR(i=0;i<3;i++)
S$=s+3a;;
FORI ENDFOR
b=s/3
FORJ ENDFOR
/I calculul mediilor pe rezervoare
st=0
FORMEDII FOR(i=0;i<3;i++)
s=0
FORMEDIIJ FOR(j=0;j<5;j++)
s=s+ai,j
st=st+a;
FORMEDIIJ ENDFOR
di:S/S



Figura 5.11
(continuare)

FORMEDITI

FORMAXT
FORMAXJ
IFMAX

IFMAX
IFMIN

IFMIN
FORMAXJ
FORMAXT

FORK

FORJA

FORJA

FORK

FORTRUNCJ

FORTRUNCJ

IFMAIL

IFMAIL

ENDFOR

ds=s/15

/I determinarea maximului si minimului

max=ap o

min=a0,0

imax=0

imin=0

jmax=0

jmin=0

FOR(i=0;i<3;i++)
FOR(j=0;j<5;j++)

IF(maX<ai,j)
max=a;j
imax=i
jmax=j

ENDIF

IF(min>a;;)
min=a;
imin=i
jmin=j

ENDIF

ENDFOR
ENDFOR
imin=imin+1
imax=imax+1

/[formeaza corpul mesajului
/[ce urmeaza a fi trimis prin email
DO formeaza_afis
/lafisare rezultate
WRITE "SITUATIA REZERVOARELOR R1 R2 R3"
WRITE "ZIUA R1 R2 R3 MEDIA"
FOR(k=0;k<5;k++)

WRITE Z[K]

FOR(j=0;j<3;j++)

WRITE a[j][K]

ENDFOR

WRITE trunchiaza( b[k])
ENDFOR
WRITE "MEDIA"
FOR(j=0;j<4;j++)

WRITE trunchiaza(d[j])
ENDFOR
WRITE "Livrarea maxima: " max
WRITE "s-a facut din rezervorul: R" imax
WRITE "in ziua de" Zjnax
WRITE "Livrarea minima:" min
WRITE " s-a facut din rezervorul: R"imin
WRITE " in ziua de "+Zjmin
WRITE " Trimite situatie prin e-mail"
/lafiseaza forma de introducere a adresei de email
WRITE "<Form> ... "

/lraspunde la evenimentele generate de butonul Trimite Email

IF(se apasa butonul Trimite Email)
DO trimite_email()
ENDIF

/Iraspunde la evenimentele generate de zona de editare



IFEDIT IF(se paraseste zona de editare adresa)
DO verificaAdresa()
IFEDIT ENDIF

Exemplul5 END
/I transforma o valoare reala in sir de caractere
/I si trunchiaza la doua zecimale
TRUNCHIAZA BEGIN
Parametrii:
x- valoare reala
s=transforma in sir de caractere x
i=pozitia punctului zecimal in sir
IFCOPY IF(i~-1)
s=copiazasubsir(s,0,i+2)
IFCOPY ENDIF
RETURN s
TRUNCHIAZA END
VERIFICAADRESA BEGIN
/Ivalideaza valoarea introdusa in zona de text adresa
rval=fals
Initializeaza REGEXP re cu
modelul: /Mw+([\.-]?2\w+)*@\w+([\.-]?2\w+)*(\.\w{2,})+$/
s=adresa.value

rval=re.test
IFVALID IF(!rval)
WRITE mesaj de eroare: "Adresa gresita"
IFVALID ENDIF
RETURN rval

VERIFICAADRESA END

/[formeaza corpul mesajului de email

FORMEAZA AFIS BEGIN
sbody= "SITUATIA REZERVOARELOR R1 R2 R3"
sbody+="ZIUA R1 R2 R3 MEDIA"

FORKMESAJ FOR(k=0;k<5;k++)

sbody+= Z[Kk]
FORJMESAJ FOR(j=0;j<3;j++)

sbody+=a[j][K]

FORJMESAJ ENDFOR

sbody+= trunchiaza( b[k])
FORKMESAJ ENDFOR

sbody+= "MEDIA"

FORTRUNC FOR(j=0;j<4;j++)

sbody+= trunchiaza(d[j])
FORTRUNC ENDFOR

sbody+= "Livrarea maxima: " max
sbody+= "s-a facut din rezervorul: R" imax
sbody+="in ziua de" Zjnax

sbody+= "Livrarea minima:" min

_— sbody+= " s-a facut din rezervorul: R"imin
Figura 5.11 sbody+="in ziua de "+Zjmin
(continuare) pORMEAZA AFIS  END

Q Codificarea in limbajul JavaScript
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In figura 5.12 este prezentat documentul (X)HTML complet.

<html>
<head>
<title>Exemplul 5</title>
<script language="javascript">
<l
var Z = new Array(" Luni "," Marti ","Miercuri"," Joi "," Vineri ");
var sbody;
a=new Array(3);
a[0]=new Array(5);
a[1]=new Array(5);
a[2]=new Array(5);
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<5;j++) {
k=i+1;
a[i][j]=parseFloat(prompt("Livrare din rezervorul R"+k+" ziua:"+Z[j],0));

B = new Array(5);
D = new Array(4);
function trimite_email() {
var sadr=document.f2.adresa.value;
document.location.href="mailto:"+sadr+"?subject= teste"+"&body="+sbody;
}
function verificaAdresa() {
var rval=false; var re;
re = /MwH([\-]2\w+)*@\Ww+([\-] w+)*(\\w{2,})+§/;
var s=document.f2.adresa.value;
rval=re.test(s);
if ( !rval) {
alert('Adresa E-mail:'+s+' este incorecta’);
document.f2.adresa.focus(); document.f2.adresa.select();

}

return rval;

}

function trunchiaza(x) {
var s=""+x;
i=s.indexOf(".");
if(i'=-1)1
s=s.substring(0,i+3);
}
else {
s=s+".00",
}
return s;
}
function formeaza_afis(){
sbody="| ZIUA'| R1 | R2 | R3 | MEDIA |"+"&lt;br&gt;";
for(k=0;k<5;k++) {
sbody+="|" + Z[K];
for(j=0;j<3;j++) {
sbody+="|" + trunchiaza(a[j][k]);
— Yy
Figura 5.12
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sbody+="]" +trunchiaza( B[K])*+ "|%13";
}

sbody+="| MEDIA ";
for(j=0;j<4;j++)
sbody+="|" + trunchiaza(D[j]);
sbody+="| \r\n \r\n";
sbody+="Livrarea maxima:"+tmax+" s-a facut din rezervorul: R"+ximax+" in ziua de
"+Z[jmax]+"\r\n";
sbody+=" Livrarea minima:"+min+" s-a facut din rezervorul: R"+imin+" in ziua de "+Z[jmin]+"\r\n";
}
I-->
</script>
</head>
<body>
<center>
<h3>SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU REZERVOARELE R1 R2 R3</h3>
<script language="javascript">
/I CALCULUL MEDIILOR PE ZILE
var i,j;
for(j=0;j<5;j++){
S=0;
for(i=0;i<3;i++)
S=S+alil(];
B[j]=S/3;

}
/I CALCULUL MEDIILOR PE REZERVOARE
ST=0;
for(i=0;i<3;i++){
S=0;
for(j=0;j<5;j++){
S=S+a[i[[jl;
ST=ST+al[i][j];
}
DI[i]=S/5;
}
D[3]=ST/15;
/| DETERMINAREA MAXIMULUI SI MINIMULUI
max=a[0][0];
min=a[0][0];
imax=0;imin=0;
jmax=0;jmin=0;
for(i=0;i<3;i++){
for(j=0;j<5;j++){
if(max<ali][j]){max=a[i][j];imax=i;jmax=j;}
if(min>a[i][j]){min=a[i][j];imin=i;jmin=j;}

I

imin++;imax++;



Figura 5.12
(continuare)

—__dOCUMeNt.writein("<tr><td>" + Z[k]+"</td>");

Figura 5.12
(continuare)

IIAFISARE REZULTATE
formeaza_afis();
document.writeln("<center><table border=1 bgcolor=#efefff><tr>");
document.writeln("<td><b>ZIUA</b><td><b>R1</b><td>
<b>R2</b><td><b>R3</b><td><b>MEDIA</b></td></tr>");
for(k=0;k<5;k++){
for(j=05j<3;j++)
document.writeln("<td>" + a[jJ[k]+ "</td>");
}
document.writeln(" <td>" +trunchiaza( B[k])+ "</TD></Tr>");
}
document.writeln("<tr><td><b>MEDIA</b>");
for(j=0;j<4;j++)
document.writeln("<td><b>" + trunchiaza(D[j])+" </b></td>");
document.writeln("</tr>");
document.writeln("</table></center><p><p>");
document.writeln("<font size=+1 color=green>Livrarea maxima:"+max+" s-a facut din
rezervorul: R"+imax+" in ziua de "+Z[jmax]+"</font>");
document.writeln("<p><font size=+1 color=green>Livrarea minima:"+min+" s-a facut din
rezervorul: R"+imin+" in ziua de "+Z[jmin]+"</font>");
document.writeln("<p><p><font size=+2 color=#0000ff>Trimite situatia prin Email </font><p>");
document.writeln("<p><p><form name=\"f2\" enctype=\"text/plain\">");
document.writeln("<p>Adresa:<input type=\"text\" name=\"adresa\" size=\"30\"
onBlur=\"verificaAdresa();\">");
document.writeln("<p><input type=\"button\" value=\"Trimite email\" onClick=\"trimite_email();\">");
</script>
</body>
</html>

In figura 5.13 si figura 5.14 se prezint& rezultatele executiei script-ului.
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2 Exemplul 5 - Microsoft Internet Fxplorer |;||E|r5__(|
File Edit Wiew Fawvorites Tools  Help -.','
- »
<) </ |ﬂ @ | ﬂ Address |@ hilregexp. bk V| G0
~

STTUATTIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOARFLE R1 R2 R3

ZIUA |R1 R2 R3 DMEDIA

Lurd 2 B |2 400
Iulart 3 7 3.66
Miercunn 4 (& 3 453
Ted 1 4 4 300
Winern |5 |9 |3 |633
MEDIA 3.00 6.8 3.00 4.26

Livrarea maxima:9 g-a facut din rezervorul: B2 m zua de Vineri

Livrarea nmuma:l s-a facut din rezervorul: E1 i zima de Jo

Trumite zituatia prin Email

Adresa;|Iiviu@dumitrascu.ru |

Figura 5.13

[ Trirnite ermaill

(%




Figura 5.14

Figura 5.15

‘2 Exemplul 5 - Microsoft Internet Explorer

i File Edb Miew Favorites  Tools  Help _
Q Bach '\;} E @ _‘/d:j Address |@ hitreqexp.htm V| L€1u]
A
SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOARFLE R1 R2 R3
ZIUA Rl R2 R3 MEDIA
Tui 2 8 [2 [4.00
Mati 3 7 1 [366
Miercuri 4 6 |3 433
Hicru:uft Internet Explorer
4 ' E Adresa E-mail: liviu@dumitrascuro este incorecta i
Livrarea ua de Vmen
Lrvrarea muma:l s-a facut din rezervorul: B1 m zia de Jou
Trunite situatia prin Email
_L-':'-,_dresaj| liviu@dumitrascura |
[ Trimite email ] |

Comentarii:

v’ Verificarea adresei de e-mail se realizeaza cu gestionarul de evenimente onBlur care
lanseaza in executie functia VerificaAdresa () (figura 5.12).

v' Functia VerificaAdresa () utilizeaza obiectul re cu modelul prezentat in figura
5.15.

re = /MwH([\-J2Aw+H)*@\W+([\.-12\w+)*(\\w{2,})+$/;

v Expedierea prin e-mail a raportului se realizeaza prin actionarea butonului ,Trimite
email” care lanseaza Tn executie functia trimite email () (figura 5.12).
v Corpul mesajului trimis prin email este generat de functia formeaza_ afis(figura

5.12).

Aplicatie
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U Scrieti un program JavaScript care verifica data calendaristica in formatul zz/ll/aa.

Indicatie. O datéd calendaristicd trebuie formatéd dintr-un gir de caractere de forma
@ zz/ll/aaaa. Zilele trebuie sa aiba valori cuprinse in intervalul 1 si 31. Prima cifra (daca sunt
doua) trebuie sa fie maxim 3, urmata eventual de 0 sau 1. Prima cifrd poate fi de
asemenea 0 urmata de cifre cuprinse in intervalul 1-9. Urmeaza caracterul ,/”. Lunile

trebuie sa aiba valori cuprinse in intervalul 1 si 12. Prima cifra poate fi 0 urmata de cifre

cuprinse in intervalul 1-9 sau poate fi urmata de 0, 1 sau 2. Urmeaza caracterul ,/”. Anul

este un numar alcatuit din patru cifre.

in figura 5.16 este prezentat documentul XHTML complet.

I c-05-01 - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

< DOCTYPE htm] PUBLIC "-/Aw3C//DTD xHTML 1.0 Transitional//EN" -
"hrtp: S www w3, or g/ TR htmTL DT xhtm1l-transitional. dtd" > =
<html xmlns="http:/ Swww. w3.0rg,L55% xhtm]" >
<head:>
<titlerzz/ 11 /2aaa<titlex>
</ head:
<hody>

<p=verificarea datei calendaristice</ o=
<script languages="Javascript” types="text/Javascript’s
var s=prompt( Introduceti data calendaristica (zz/11/3aaal)");

WAk el

(re=sa¢3[01]lo[1-9]]1[0-5] 2 [0-9] |d/Co[1-9]|1[012] v a4t/ )
itire.testi(s1==truelq
document.writel"<p> data calendaristica: "+s+" este corecta");

else
document.write("<p> data calendaristica: "+s+" este incorecta");
</fscripts

—— <f"b0d¥> 0
. </html = o
Figura 5.16 | p | =

Rezultatele executiei script-ului sunt prezentate in figura 5.17.

A zz/llfaaaa - Microsoft Internet Explorer E”E|E|
File Edit Wew Favorites Tools Help 'i*;

W </ |ﬂ|§|

Vertficarea datel calendaristice

>

: Address |@ Di\Carte Javatdplicatilc-05-01,htrr % | Go

Y

— data calendaristica; 18/04/2004 este corecta =
Figura 5.17 hs
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Obiectul Date

Date este un obiect predefinit al limbajului JavaScript care va permite sa lucrati

cu valori reprezentand orele si datele calendaristice.

Remarci:
v’ JavaScript considera ca data initiala (de referintd) este 1 ianuarie 1970 (conventia
UNIX).
v" JavaScript tine evidenta valorilor: ord sau data calendaristica in milisecunde, incepand cu
1 ianuarie 1970.

Fisa obiectului Date este prezentata in figura 5.18.

Fisa obiectului DATE

Cum se creeaza obiectul? constructorul Date ()

Proprietati: -

Metode: getDate (), getDay(), getFullYear(),
getHours (), getMilliseconds(),
getMinutes (), getMonth(),
getSeconds (), getTime (),
getTimezoneOffset (), getUTCDate(),
getUTCDay (), getUTCFullYear(),
getUTCHours (), getUTCMilliseconds(),
getUTCMinutes (), getUTCMonth (),
getUTCSeconds (), getVarDate(),
getYear (), parse(), setDhate(),
setFullYear (), SetHours{(),
SetMilliseconds (), SetMinutes,
SetTime (), setUTCDate (),
setUTCFullYear (), setUTCHours(),
setUTCMilliseconds, setUTCMinutes,
setUTCMonth (), setUTCSeconds(),
setYear, toDateString(),
toGMTString (), toLocalDateString(),
toLocaleString (), toLocalTimeString(),
toString (), toTimeString(),

— toUTCString (), valueOf ()
Figura 5.18 = Gestionarii de evenimente: -

Constructorul Date()
Constructorul Date () creeaza o noua data.

Constructorul Date () este prezentat in detaliu in figura 5.19.
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Constructor Sintaxa

Date () Variabila=new Date ()
Variabila=new Date(An, Luna, Zi, Ore,
Minute, Secunde, Milisecunde)

|..| new Date () creeaza un obiect avand data si ora curente. Cel de-al

doilea format creeaza un obiect cu data si ora specificate.

Puteti crea un obiect Date folosind numai argumentele: An, Lung, Zi.
Respectati ordinea argumentelor. Lunile se numara de la zero.

Crearea unui obiect Date este similara cu crearea obiectelor

String, Array.

Exemplu:  <script> f
(_azi=new Date();

document.write(azi);
/lafiseaza data si ora curente
</script>

Exemplu:  <script>
(azi=new Date(2002,5,9):

e alert(azi);
Figura 5.19 //opiectul Date contine 9 mai 2002

Metodele obiectului Date

Metodele obiectului Date permit: definirea valorilor obiectelor Date
(setDate () ; setMonth () ; setFullYear () ; setTime () ;
setHours (); setMinutes(); setSeconds() etc.); dtirea valorilor
obiectelor Date (getDate() ; getMonth () ; getFullYear () ;
getTime () ; getHours () etc.); gestionarea fusurilor orare si a orelor locale
(getTimeZoneOffset () ; toUTCString () ; toLocalString ()

etc.); conversia intre formatele datelor (Date .parse () ; Date.UTC () etc.).

Metodele obiectului Date sunt prezentate in detaliu in figura 5.20.



173

Metoda Sintaxa

getDate () Data.getDate ()
|..| Metoda returneaza ziua din luna.

Exemplu:  <script>
data=new Date(2004,4,1);
(' a=data.getDate();

document.write(a);
.../lafiseaza 1
</script>
getDay () Data.getDay ()
|..| Metoda returneaza un numar care corespunde zilei saptamanii: 0 pentru

duminica; 1 pentru luni etc.

Exemplu:  <scri pt>

data=new Date(2004,4,1);
/11 aprilie 2004 )/E
(L.a=data.getDay()

document.write(a);
.../lafiseaza 4 (pentru joi)
</script>
getFullYear () Data.getFullYear ()

|..| Metoda returneaza anul in 4 cifre.

Exemplu: <script>
data=new Date(2004.4,1);
(a=data.getFullYear(): ;’

document.write(a);
.../lafiseaza 2004
</script>
getHours () Data.getHours ()

|..| Metoda returneaza numarul de ore (intre 0 si 23).

Exemplu:  <scri pt>
data=new Date(2004,5,9,8,25,0V?

(a=data.getHours();
document.write(a);...//afiseaza 8
</script>
getMilliseconds () Data.getMilliseconds ()

|..| Metoda returneaza numarul de milisecunde.

Exemplu: <script>
( a=data.getMilliseconds(); ;’

document.write(a);
.../lafiseaza 750
</script>
getMinutes () Data.getMinutes ()

Figura 5.20 |..| Metoda returneazd numdrul de minute.




Exemplu:  <scri pt>

data=new Date(2004,5,9,8,25,8,750);
(a=data.getMinutes();

document.write(a);
..llafiseaza 25
</script>

getMonth () Data.getMonth ()

|..| Metoda returneaza numarul lunii (de la 0 la 11).

Exemplu:  <script>
data=new Date(2004.4.1 ))/LE

[a=data.getMonth();
document.write(a+1);

...llafiseaza 4

</script>

Exemplu:  <script>
luna=new
Array("ianuarie”,"februarie”,"martie” »aprilie”,"mai”,"iunie”,"iulie”,"august”,

"septembrie”,”octombrie”, noiembrj&S "decembrie”);
data=new Date(2004,4,1);

(a=data.getMonth();
document.write(luna[a)); ...//afiseaza aprilie

</script>

getSeconds () Data.getSeconds ()

|..| Metoda returneaza numarul de secunde (intre 0 si 59).

Exemplu:  <script>
data=new Date(2004,5,9,8,25,8,750);)/*

(‘a=data.getSeconds();
document.write(a);...//afiseaza 8

</script>
getTime () Data.getTime ()
|..| Metoda returneaza data in milisecunde, calculata de la 1 ianuarie 1970.

Exemplu:  <script>
data=new Date(2002,5,9,8,25,8,750))/*

(La=data.getTime();
document.write(a); ..//afiseaza 1023603908750

</script>
getUTCDate () Data.getUTCDate ()
|..| Metoda returneaza zona din luna transpusa in timp UTC (Universal

Coordinated Time).

Exemplu:  <script>

data=new Date(2004,4,1);
/11 aprilie 2004
— (a=data.getUTCDate();

Figura 5.20 ~a1d. Ot
(continuare) ...//af!§eaza 1
— </script>




Figura 5.20
(continuare)

getUTCDay () Data.getUTCDay ()

[

Metoda returneaza ziua din saptdamana transpusa in timp UTC (0 pentru

duminica; 1 pentru luni etc.).

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,5,9); //9 mai 200)2/*
(a=data.getUTCDay();
document.write(a);

.../lafiseaza 0 (pentru duminica)
</script>

Exemplu:

<script>
ziua=new Array("duminica”,"luni”,’marti”,’miercuri”,"joi","vineri”, ,sambata”);
data=new Date(2002,5,9); //9 mai 2002
(a=data.getUTCDay():
document.write(ziua[a]);
.../lafiseaza duminica
</script>

getUTCFullYear () Data.getUTCFullYear ()

L1

Metoda returneaza anul transpus in timp UTC, in format de 4 cifre.

Exemplu:

<script>

data=new Date(2004,4,1);
/1 aprilie 2004
(a=data.getUTCFullYear():

document.write(a);...//afiseaza 2004
</script>

getUTCHours () Data.getUTCHours ()

[

Metoda returneaza ora (intre 0 si 23) transpus in timp UTC.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,5,9,8.25.0);
( a=data.getUTCHours();

document.write(a);...//afiseaza 6
</script>

getUTCMilliseconds () Data.getUTCMilliseconds ()

L1

Metoda returneaza numarul de milisecunde (transpus in timp UTC).

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002.5,9.8.25,8.750));/!——
( a=data.getUTCMilliseconds();
document.write(a);...//afiseaza 750
</script>

getUTCMinutes () Data.getUTCMinutes ()

L

Metoda returneaza numarul de minute (transpus in timp UTC).

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002.5,9,8.25,8,75%)}/k
(a=data.getUTCMinutes():

document.write(a);...//afiseaza 25




getUTCMonth () Data.getUTCMonth ()

|..| Metoda returneaza numarul lunii (transpus in timp UTC).

Exemplu:  <script>

data=new Date(2002,5,9);
/19 mai 2002
((a=data.getUTCMonth():

document.write(a);
../lafiseaza 5
</script>

Exemplu:  <script>

luna=new Array(’lanuarie”,"Februarie”,"Martie”,"Aprilie”,"Mai”,"lunie”, "lulie”,
"August’, "Septembie”,"Octombrie”,"Noiembrie”,”"Decembrie”);
data=new Date(2004,4,1);
/11 aprilie 2004
(a=data.getUTCMonth();
document.write(luna[a—1]);
.../lafiseaza aprilie
</script>
getUTCSeconds Data.getUTCSeconds ()
|..| Returneaza numarul de secunde (intre 0 si 59) transpus in timp UTC.
Exemplu:  <script>
data=new Date(2002,5,9,8,25,8,750;/?
(‘a=data.getUTCSeconds();
document.write(a);...//afiseaza 8
</script>
getVarDate () Data.getVarDate ()
|..| Returneaza data si ora in litere (in limba engleza).
Exemplu: <script> /E
(@= data qetVarDate )
document.write(a);...//afiseaza Sun Jun 9 00:00:00 UTC+0200 2002
</script>
setDate () Data.setDate (Numdr)
|..| Metoda modifica ziua din luna intr-un obiect Date. Metoda acceptd un

argument (un numdr cuprins intre 1 si 31) si returneaza noua datd in

milisecunde.

Exemplu:  <script>

data=new Date(2002,7,15);
/115 august 2004
(_a=data.setDate(3):

document.write(a+"<br/>");
afigeaza 10283256000000

e document.write(data.toString());
Figura 5.20 .../lafiseaza Sat Aug 3 00:00:00 UTC+0200 2002
(continuare) </script>



Figura 5.20
(continuare)

setFullYear () Data.setFullYear (Numdr)

[

Metoda modifica anul intr-un obiect Date. Aceastd metoda accepta un

argument (anul in patru cifre) si returneaza noua data in milisecunde.

Exemplu:

<script>

data=new Date(2002,7,15);
/115 august 2002
(a=data.setFullYear(2004):

document.write(at+"<br/>");
...Ilafiseaza 109252 08 00000
document.write(data.toString());
/lafiseazéd Sun Aug 15 00:00:00 UTC+0200 2004
</script>

setHours () Data.setHours (Numdr)

L1

Metoda modifica ora intr-un obiect Date. Aceastd metoda accepta un

argument intre (0 si 23) si returneaza noua data in milisecunde.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,7,15,14,25,32);

(a=data.setHours(3 ]/!-

document.write( a+"<br/>”

...Ilafiseaza 1029374732000

document.write(data.toString());

/lafiseaza Thu Aug 15 03 25:32 UTC+ 0200 2002
</script>

setMilliseconds () Data.setMilliseconds (Numdr)

L1

Metoda modificd numarul de secunde intr-un obiect Date. Aceasta
metoda accepta un argument (numarul de milisecunde) si returneaza

noua datd in milisecunde.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002.7.15.14.25.32.750);)/1'—

(a:data.setl\/lilliseoonds(3);
document.write(a+"<br/>");
document.write(data.toString());

.../lafiseaza The Aug 15 14 25:32 UTC+0200 2002
</script>

setMinutes () Data.setMinutes (Numar)

L

Metoda modificd minutele intr-un obiect Date. Aceastd metoda
accepta un argument (minutele intre 0 si 59) si returneaza noua datd in

milisecunde.

setMonth () Data.setMonth (Numdr)

Metoda modifica luna intr-un obiect Date. Aceastd metoda accepta un

argument (luna intre 0 si 12) si returneaza noua data in milisecunde.



Figura 5.20
(continuare)

setSeconds () Data.setSeconds (Numar)

Metoda modificd secundele intr-un obiect Date. Aceastda metoda

acceptd un argument (numarul de secunde intre 0 si 59) si returneaza

noua data in milisecunde.

setTime () Data.setTime ()

L1

Metoda modificd data intr-un obiect Date. Aceastd metodad accepta un

argument (data in milisecunde) si returneaza noua data in milisecunde.

setUTCDate () Data.setUTCDate ()

L

Modificd ziua din lund intr-un obiect Date (transpusa in UTC). Aceasta
metoda acceptda un argument (un numar cuprins intre 1 si 31) si

returneaza noua data in milisecunde.

setUTCFullYear () Data.setUTCFullYear ()

Modificda anul (in timp TUTC) intr-un obiect Date. Aceastda metoda

accepta un argument (anul in patru cifre) si returneaza noua data in

milisecunde.

setUTCHours () Data.setUTCHours ()

[

Modificd ora UTC intr-un obiect Date. Aceastd metoda acceptd un

argument (ora cuprinsd intre 0 si 23) si returneazd noua datd in

milisecunde.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,7,15,14,25,32));/*
(a=data.setUTCHours(3):
document.write(a+"<br/>");...//afiseaza 1029381932000
document.write(data.toString());
Ilafiseaza Thu Aug 15 05:25:32 UTC+0200 2002
</script>

setUTCMilliseconds () Data.setUTCMilliseconds ()

Metoda modificd numdrul UTC de milisecunde intr-un obiect Date.
Aceasta metoda acceptd un argument (numdrul de milisecunde) si

returneaza noua data in milisecunde.

setUTCMinutes () Data.setUTCMinutes ()

[

Metoda modificd minutele UTC intr-un obiect Date. Aceastd metoda

accepta un argument (minutele intre 0 si 59) si returneaza noua data in

milisecunde.

setUTCMonth () Data.setUTCMonth ()

Metoda modifica luna UTC intr-un obiect Date. Aceasta metoda
accepta un argument (luna intre 0 si 11) si returneaza noua data in

milisecunde.



Figura 5.20
(continuare)

setUTCSeconds () Data.setUTCSeconds ()

Metoda modificd secundele in timp universal (UTC) intr-un obiect Date.
Aceasta metoda acceptda un argument (numarul de secunde intre O si

59) si returneaza noua data in milisecunde.

setYear () Data.setYear (Numdr)

L1

Metoda modificd anul intr-un obiect Date. Aceasta metoda accepta un
argument (anul cu doua cifre) si returneaza noua data in milisecunde.
Data fiind interpretarea foarte diferitd a navigatoarelor, este mai bine sa

utilizati in locul acestei metode, metoda setFullYear().

toDateString () Data.toDateString ()

L

Metoda returneaza data in litere, in limba engleza.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,7,15,14,25,32,75V
(a=data.toDateString():
document.write(a+"<br/>");

.../lafiseaza The Aug 15 2002
</script>

toGMTString () Data.toGMTString ()

L1

Metoda returneaza data si ora GMT in litere, in limba engleza. Este bine
sa utilizati in locul acestei metode, din motive de interpretare diferitd de

catre browser, metoda toString ().

toLocalDateString () Data.toLocalDateString ()

L

Metoda returneaza data in litere, in formatul si in limba masinii pe care

este executat script-ul.

Exemplu:

<script>
data=new Date(2002,7,15,14,25,32,750);

( a=data.toLocalDateString();

document.write(a+"<br />");
...Ilafigeaza Jeudi 15 aolt 2002
</script>

toLocaleString () Data.toLocaleString()

L1

Metoda returneaza data si ora in litere, in formatul si in limba masinii pe

care este executat script-ul.

toLocalTimeString () Data.toLocalTimeString ()

L1

Metoda returneazd ora in formatul masinii pe care este executat

script-ul.

toString () Data.toString ()

L1

Metoda returneazd data si ora in litere, in limba engleza.

Exemplu:

<script> /E



data=new Date(2002,7,15,14,25,32,750);
( a=data.toString();
document.write(at+"<br/>");
.../lafiseaza Thu Aug 15 14:32 UTC+0200 2002

</script>
toTimeString () Data.toTimeString ()
|..| Metoda returneaza ora in format englezesc.

Exemplu:  <script>
data=new Date(2002.7,15,14,25,32,750);/E

(a=data.toTimeString();
document.write(a+"<br/>");
.../lafiseaza 14:25:32 UTC+0200
</script>
toUTCString () Data.toUTCString ()

|..| Metoda returneaza data si ora UTC in litere, in limba engleza.

valueOf () Data.valueOf ()
ll_!_.-_“ Metoda returneaza data si ora in milisecunde.
Exemplu:  <script>
data=new Date(2002,7,15,14,25,32,750);
_— (' a=data.valueOf(); )
Figura 5.20 document.write(a+<br/>");...//afiseaza 1029414332750
(continuare) </script>

Aplicatii
Inserati data si ora intr-o pagina Web.
Indicatie. Utilizati formatul: zz/ll/aaaa. (Exemplu, 30/1/2004 — 10:25 PM).

in figura 5.21 este prezentat documentul HTML ([4]) complet al aplicatiei.
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P c-05-02 - Notepad M=
File Edit Format  Wiew Help

< DOCTYPE htm]l PUBLIC "-//W3C//DTD *HTML 1.0 Transitional/ En" A
“httq:f?www.wE.DrngRﬁxhtm11fDTDthtm1l—transitiDna1.dtd“> =

<htm] xmlns="http:/ www. w3 . 0rg,L999 xhtm]" >
<heads

<titlezaplicatie</Titlex

</heads

<budf>

<script language="jawvascript" type="text/Javascript">
data= new Datef);
document.write(data. getbate)+" "+data. getMonthO+1 0+ /"
+data. getyvear (+"—-"1;
var ore;
var minute;
var midi;
ore=data.getHours);
florex=1271{
midi="pm";

elseq
mici="am";

minu;e=data. etMinutesC;

1F(m1nute§10g{ .
minute="0"+minute;

I

document.write(ore+" :"+minute+midil;

<fscripts

<Xbud¥

- =
Figura 5.21 < | > -

In figura 5.22 sunt vizualizate rezultatele executiei script-ului.

2 Aplicatie - Microsoft Internet Explorer |Z||E|[5__<|
File Edit Mew Favoribes  Tools  Help -;,"
< </ |ﬂ @ Address |@ O\ Carte JavalAplicatitc-05-02,htn V| Ga
N 32004--19.29PM
Figura 5.22

Q Personalizati script-ul din aplicatia precedenta.
Q Afisati data calendaristica in litere, in limba romana (Exemplu, joi 1 aprilie 2004).

In figura 5.23 este prezentat documentul HTML ([4]) complet.
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I c-05-03 - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<1 DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/s/EN" rs
“htt?:jfwww.wE.DrgﬁTRIxhtm1lﬁDTDﬁxhtm1l—transitiDna1.dtd“>

<htm]l xmlns="http:/ Swww.ws.0rg,L559,xhtml ">

<heads>

<titlezaplicatie</Titlex

</ head:

<budy>

<script language="Javascript's

function caleuTdatal)q

var Tuni=new array("ianuarie”, "februarie”, "martie”, "aprilie"”,
"mai", "iunie", "iulie", "august", "septembie", "octombrie”,
"nofembrie", "decembrie’;

var zile= new arrayd'duminica”, "luni”, "marti”, "miercuri”, "joi",

“wineri", "sambhata"];

war azi=new Datel);

war an=azi.getyeart);

return(2i1e?azi.getDay(j]+“ "+azi.gethatel0+" "+

\ Tuni[azi. getmonth ) ]+" “+ang;

document.write{calculdatadll;
< fscripts

<Ibud¥>
-

Figura 5.23 < 3

Rezultatele executiei script-ului sunt vizualizate in figura 5.24.

<A Aplicatie - Microsoft Internet Explorer E”E|E|
File Edit Miew Favorites Tools  Help ;,’

) </ |ﬂ|§|

= :simbata 3 aprilie 2004
Figura 5.24

»

- address | €] DiCarte Javalaplicatilc-05-03.htn v | £ Go

Obiectul Arguments
I

Obiectul Arguments reprezintd sub forma unei matrici (Array) valoarea

argumentelor transmise unei functii.

In figura 5.25 este prezentata fisa obiectului Arguments.



Fisa obiectului Arguments

Cum se creeaza obiectul? Constructorul Function ()
Proprietati: calee, length
Metode: -

Figura 5.25 Gestionarii de evenimente: -

Figura 5.26

Obiectul Arguments este prezentat in detaliu in figura 5.26.

Obiect Sintaxa

Arguments functie.arguments

[

Exemplu:

Arguments este un subobiect al obiectului (intern) Function. Atunci
cand apelati o functie, puteti sa-i transmiteti argumente. Aceste
argumente sunt disponibile sub numele lor dar si ca elemente ale unei
matrici Array: arguments|[].

P c-05-04 - Notepad =13

File Edit Format Miew Help

<htmT xmlns="http:/ fwww. w3.0rgL999  xhtml">
<heads
<titlexbemo</Titlex

<script language="Javascript" type="text/Javascript
function sumadn, mif /}

document.writelarguments [0]+"<br #=")
document.writefarguments [1]+"<br I}”j,

¥

< /scripts
</ head:

<hody>
Zscript language="Jawvascript” type=“textﬁjava5cript“i

sumafs,137;
cfsoripts
<Xbud¥>
</ html =

£

Rezultatele executiel script-ului:

2 Demo - Microsoft Internet Explorer E|E|PZ|
. Fle Edit ‘ew Favorites Tools Help .',"
*»
s
3
13 7

183
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Proprietatile obiectului Arguments

Proprietdtile obiectului Arguments sunt prezentate in detaliu in figura 5.27.

Proprietate Sintaxad

callee functie.arguments.calle

|..| Returneaza continutul complet al functiei.

Sl P 0505 - Notepad EBX

File Edit Formak  Wiew Help

<htm] xmlns="http: Heww. w3. 0rgL999, <htm]" >

<head>

<titlesProprietatea calle</ titTes

<script language="lawvascript" type="text/Javascript's
function sumaln,miq

(ducument.write(suma.arguments.ca11eej;

< fscripts
</ heads

<hody>

<script language="lawvascript" type="text/Javascript's
sumafs,130;

< fscripts

<Ibud¥>

</ html =

£

Rezultatele executier script-ului:

<M Proprietatea calle - Microsoft Internet Explorer |’._||’E|[Z|
Fle Edit ‘iew Favorites Tools Help f'f

Q- O 2

— fanction sumath m){ document write(suma arguments. callee); 3
Figura 5.27

o

- Address | €] licatitc-05-05.htm || (£ &0




Figura 5.27
(continuare)

P ¢-05-06 - Notepad FEX

File Edit Faormat ‘Wiew Help

<htm]l xmlns="http: Awww. w3, 0rgL999, <html" > A

<head:> =

<titlexProprietatea calle apel recursive citles

<script language="lavascript" type="text//lavascript's
function afisarex)q

document.writelx+"<br /=");
Ifwe=301
(afisare.arguments.ca11ee(x+lj;
I
T

< /scripts
</heads>

<hody>

<sCript language="Javascript” type="text/Jawvascript’:
afisaredd];

</scripts

<Xbud{>

</html =

£

Rezultatele executier script-ului:

2l Proprietatea calle apel recursiv - Microsoft Internet Explorer |Z||E|

)

© Hle Edit Wew Favorites Tools  Help |1.
: »
e Back - \_/I |ﬂ @ Address ‘@ D:hCarte JavalApli V| G0
W
0
1
2
3 L3
4 v
length functie.arguments.length

L1

Exemplu:

Returneaza numarul de argumente transmise functiei atunci cand ea este
apelata.

I c-05-07 - Notepad M=
File Edit Format Wiew Help

<htm xmlns="http:/ Awew. w3, orgL999  <html" =
<head:>
<titlexProprietatea calle apel recursiv</titles
<script language="lavascript' type="text//lavascript'>
function sumada, bl
}(d.-il':'[ tsuma T argumentts . tengther;

< /scripts

</head:

<body>

<script language="lavascript' type="text//lavascript'>
suma(3,4g;

</scripts
<Xbud¥>
< html =

£

185



Exemplu: P c.05.08 - Notepad : E|[z|

File Edit Format Wiew Help

<htm] xmIns="http:/ fwww.w3.0rgL1999, xhtm]"> Py
<heads =5
<titlexProprietatea calle apel recursivescitles
<script language="Javascript"” tType="text/Javascript's
functdon sumada kol
for(1=0;i<suma. arguments. Tength; 1++31
document.writelarguments [1]+"<br /="7;

¥
< /scripts
</heads>
<hody>
<script language="Javascript"” tType="text/Javascript's
sumag3,130;
< /scripts
kﬁbud¥>
</ html =

hs
2
—_—

4

Rezultatele executier script-ului:

2l Proprietatea calle apel recursiv - Microsoft Internet Explorer |z E|[z|
.#

fddress |@ Di\Carke Javalapl v| G0

File Edit \Wiew Favorites Tools Help

Q- © @

>

Y
Figura 5.27 13
(continuare)

[£
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— I
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

Ce reprezinta expresiile regulate?

Cum se creeaza obiectul RegExp?

Care sunt proprietdtile si metodele obiectului RegExp?
Care sunt caracterele de repetitie utilizate in identificarea modelelor (tiparelor)?
Care sunt clasele de caractere utilizate in identificarea modelelor?

Care sunt identificatorii de pozitie utilizati in identificarea modelelor?

N o un bk W=

Care este efectul utilizarii urmatoarelor metode RegExp:

= compile();

= test().
8. Urmdtoarele doua script-uri verifica un cod postal (figura 5.28) si o adresa de
e-mail (figura 5.29). Comentati structura expresiilor din cadrul celor doud

script-uri.

<script>

cod="85015";

model=/"[0-9){5}%/;

if(model.test(cod)){
document.write(“OK”);

}

elsef
e document.write(“cod eronat”);

Figura 5.28 } .

<script>
adresa="vasile@vasile.com”;
model=/"[a-zA-Z0-9._-]+@[a—zA-Z0-9._-]+\.[a-zA-Z0-9._-]{2,4}/$;
if(model.test(adresa){

document.write(“OK™);
}

elsef
document.write(“adresa e-mail eronatad”);

Figura5.29 |}
</script>

9. Analizati functia compdate () din figura 5.30.
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Figura 5.30

function compdate(data1,data2){
difMilisecunde=data1-data2;
difSecunde=difMilisecunde/1000;
difMinute=difSecunde/60;
difOre=difMinute/60;
difZi=difOre/24;
return difZi;

10.Cum creati un obiect Date care contine data si ora curente?
11.Ce reprezintd GMT si UTC?
12.Care sunt proprietatile obiectului Date?

13.Precizati rezultatul executiei urmdtoarelor instructiuni JavaScript (figura 5.31).

Figura 5.31

<script>

astazi=new Date();

a=atazi.toLocalesString();

alert(a); //afiseaza ...?...

b=astazi.toString();

alert(b); //afiseaza ...?...

c=astazi.getTime();

alert(c); /lafiseaza ...?...

d=astazi.getTimezoneOffset(); //afiseaza ...?...
</script>

14.Precizati care este efectul urmdtoarelor metode JavaScript (figura 5.32).

Figura 5.32

<script>
var data=new Date("May 13, 2004 21:40:00");
alert(data.toGMTString()); //afiseaza ...?...
alert(data.setMonth(9)); //afiseaza ...?...
</script>

15.Care este diferenta intre metodele getDay () si getDate ()?
16.Cum se creeaza obiectul Arguments?

17.Care sunt proprietatile si metodele obiectului Arguments?

Vizitati site-urile

http://www.webreference.com/programming/Javascript.html
http://scriptsearch.internet.com
microsoft.public.scripting.jscript
netscape.public.beta.feedback.javascript

netscape-devs.javascript

AN N N N RN

comp.infosystems.www.authoring.html




Conversatia 6

Gestionarii de evenimente JavaScript

In aceastd conversatie:

Evenimente si gestionari de evenimente
Gestionarii de evenimente JavaScript
Aplicatii

Tema

Evenimente i gestionari de evenimente

Dupa cum am afirmat, JavaScript este un limbaj condus de evenimente. Foarte
multe din programele pe care le scrieti in limbajul JavaScript vor rdspunde la un

eveniment initiat fie de catre utilizator, fie de catre browser.

Reactia la un eveniment este cunoscuta sub numele de prelucrarea
evenimentului, iar codul JavaScript corespunzdtor (pe care il scrieti) este

cunoscut sub numele de gestionar de evenimente.

Un gestionar de evenimente este o metoda putin speciala care va fi
apelatd in mod automat de catre navigator ori de cate ori va surveni un

eveniment particular.

Gestionarii de evenimente sunt functii puternice JavaScript. Din
fericire ei sunt foarte usor de programat. De foarte multe ori este suficienta o

singura instructiune pentru a putea fi creati.
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Remarci:
v

ANANEN

Un eveniment este 0 actiune care se produce in raport cu un element (fereastrd,
document, buton etc.). El poate fi detectat si prelucrat de catre un script care va
declansa o actiune. Script-ul este executat dacd evenimentul se produce pe obiectul
caruia i este asociat. Actiunile utilizatorilor sunt elementele cele mai frecvente.
Evenimentele generate de utilizator nu sunt singurele evenimente generate de
JavaScript. De exemplu, evenimentul 1oad, declansat automat de catre navigator, nu
se produce decdt atunci cand este incheiata incdrcarea unui document (X)HTML intr-un
navigator.

Acelasi eveniment se poate aplica mai multor obiecte.

Evenimentele stau la baza interactivitatii documentelor Web.

Cateva din evenimentele care survin in mod frecvent cat si momentul in care acestea se
declangeaza sunt prezentate in figura 6.1.

Figura 6.1

Eveniment Se declanseaza atunci cand ...

abort incarcarea unui obiect este intrerupta.

blur un element nu este activat.

click utilizatorul executa clic pe un obiect.

change valoarea unui element este modificata.

error se produce o eroare la incdrcarea unui document sau a unei imagini.
focus un element devine inactiv.

load un document sau o imagine se incarca.
mouseOut mouse-ul se deplaseaza in afara elementului.
mouseOver  mouse-ul se deplaseaza pe deasupra elementului.
reset datele introduse intr-un formular sunt sterse.
select utilizatorul selecteaza un camp intr-un formular.
submit utilizatorul expediaza un formular.

unload un document este descarcat.

Dupa cum ati putut observa, fiecare element are propriul sdu nume. De exemplu,

evenimentul c1ick se produce atunci cand utilizatorul executd clic pe un obiect.

In acest

caz, evenimentul click este trimis gestionarului de evenimente, daca

acesta existd. Pentru a defini un gestionar de evenimente addugati prefixul on la

numele evenimentului.

Codul gestionarului de evenimente trebuie sa fie inclus ca un atribut al unui tag

(X)HTML care declanseaza evenimentul:

<tag (X)HTML gestionarEvenimente="cod JavaScript”>
Remarci:
v" Codul JavaScript al unui gestionar de evenimente este inclus intre ghilimele.

v

Observati combinatia ... ciudatd de majuscule si minuscule la notatia standard a
gestionarilor de evenimente: on este scris mereu cu minuscule iar initiala fiecarui cuvant
al evenimentului, cu majuscule. Exemple: onAbort, onBlur, onClick,
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onChange, onError, onFocus, onLoad, onMouseOut,
onMouseOver, onReset, onSelect, onSubmit, onUnLoad.

In figura 6.2 sunt listati, in ordine alfabeticd gestionarii de evenimente ai

limbajului JavaScript.

onAbort onActivate onAfterPrint
onAfterUpdate onBeforeActivate onBeforeCopy
onBeforeCut onBeforeDeActivate onBeforeEditFocus
onBeforePaste onBeforePrint onBeforeUnload
onBeforeUpdate onBlur onCellChange
onChange onClick onContextMenu
onControlSelect onCopy onCut
onDblClick onDeActivate onDrag
onDragDrop onDragEnd onDragStart
onDrop onkError onFocus
onFocusIn onFocusOut onHelp
onKeyDown onKeyPress onKeyUp
onLoad onMouseDown onMouseMove
onMouseOut onMouseOver onMouseUp
onMove onMoveEnd onPropertyChange
onReset onResize onResizeError

s ONResizeEnd onResizeStart onScroll

Figura 6.2 onSelect onSubmit onUnLoad
I ——

Gestionarii de evenimente JavaScript
r I

Gestionarii de evenimente JavaScript sunt prezentati in detaliu in figura 6.3.

Gestionari de evenimente

onAbort
|..| Se declanseaza atunci cand incarcarea unui element este anulata.

Se aplica la:  document

onActivate
- |..| Se declangeaza atunci cand elementul devine element activ.
Figura 6.3 Se aplicd la:  window, document, frame, form



onAfterPrint

[

Se declanseazd dupd imprimarea unui element.

Se aplica la:

window, frame

Figura 6.3
(continuare)

onAfterUpDate

N

Se declanseaza dupa actualizarea datelor sursa ale elementului.

Se aplica la:

document, frame, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.hidden, form.password,
form.select, form.radio, form.reset,

form.text, form.textarea, form.submit

onBeforeActivate

Se declanseaza inainte ca elementul sa devind element activ.

window, form

onBeforeCopy

Se declanseaza inainte ca datele sa fie copiate (Copy).

3= 3=
8 &
iy ny

form

onBeforeCut

Se declanseaza inainte ca datele sa fie mutate (Cut).

document, form

onBeforeDeActivate

B | §E
— 2
8
g

Se declanseaza fnainte ca un alt element sd devina activ in

documentul parinte.

Se aplica la:

document, form

onBeforeEditFocus

b

Se declanseaza inainte ca elementul sa primeasca focus-ul pentru a
fi editat.

Se aplica la:

document, form

onBeforePaste

[

Se declanseazd inainte ca elementul tinta sa primeasca datele
(Paste).

Se aplica la:

document, form

onBeforePrint

[

Se declanseaza inainte ca datele elementului sa fie imprimate sau

personalizate.

Se aplica la:

window, frame

onBeforeUnload




193

|..| Se declanseaza inainte ca elementul sa fie descarcat.

Se aplicd la:  window

onBeforeUpdate
|..| Se declanseaza inainte ca datele sursd ale elementului sa fie
actualizate.

Se aplica la:  document, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.hidden, form.password,
form.select, form.radio, form.reset,
form.text, form.textarea, form.submit
onBlur

|..| Se declanseaza atunci cand elementul pierde focus-ul.

Se aplica la: window, frame, form, form.button,
form.checkbox, form.fileupdate,
form.password, form.select, form.radio,
form.reset, form.text, form.textarea,
form.submit
onCellChange

|..| Se declanseaza atunci cand datele se schimba in obiectul sursa.

Se aplica la:  document

onChange

|..| Se declanseaza atunci cand elementul pierde focus-ul iar continutul

sau a fost schimbat.

Se aplicg la: form.fileupdate, form.password, form.select,
form.textarea

onClick

|..| Se declanseaza atunci cand se executa clic pe un element.

Se aplica la: document, form, form.button, form.checkbox,
form.option, form.radio, form.reset,
form.text, form.submit
onContextMenu

|..| Se declanseaza atunci cand se executa clic cu butonul drept al

mouse-ului pentru a deschide meniul contextual.

Se aplica la:  document, form

onControlSelect

|..| Se declanseaza inainte ca elementul s3 fie selectat.

Se aplica la: window, document, frame, form

onCopy
— |..| Se declanseaza atunci cand se copiaza un element.
Figura 6.3 ==
(continuare) Se aplica la:  form
7 oncut

|..| Se declanseaza atunci cand se muta (Cut) un element.
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Se aplica la:  document, form

onDblClick

|..| Se declanseaza atunci cand se executd dublu click pe element.

Se aplica la:  document, form, form.button, form.checkbox,

form.option, form.reset

onDeActivate

|..| Se declanseaza atunci cand un alt element devine activ in

documentul parinte.

Se aplicd la: window, frame, form

onDrag

|..| Se declanseaza atunci cand un element este deplasat.

Se gplica la: document, form

onDragDrop

|..| Se declanseaza atunci cand ceva este deplasat si apoi eliberat.

Se aplicd la: window, frame

onDragEnd
|..| Se declanseaza atunci cand un element deplasat este la finele
deplasarii.

Se aplica la:  document, form

onDragStart

|..| Se declanseaza la inceputul deplasarii elementului.

Se aplicd la:  document, form, form.fileupdate, form.select,

form.textarea

onDrop

|..| Se declanseaza atunci cand un obiect este depus peste un element

dupa deplasare.

Se gplica la: document, form

onError
|..| Se declangeaza atunci cand se genereaza o eroare in raport cu un
_ |
. element.
Figura 6.3
(continuare) Se aplica la: window, frame
N
onFocus
|..| Se declanseaza atunci cand elementul primeste focus-ul.

Se aplicd la:  window, frame, form, form.button, form.checkbox,
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form.fileupdate, form.password, form.select,

form.radio, form.reset, form.text, form.textarea,

form.submit

onFocusIn

|..| Se declanseaza inainte ca elementul sa primeasca focus-ul

(inaintea evenimentului focus).

Se aplica la:  form

onFocusOut

|..| Se declanseaza dupa ce elementul pierde focus-ul, imediat dupa ce

un alt element a primit focus-ul.

Se aplica la:  form

onHelp
|..| Se declanseaza atunci cand se actioneazd tasta F1 in fereastra
activa.

Se aplicd la: window, document, frame, form, form.button,
form.checkbox, form.fileupdate, form.hidden,
form.password, form.select, form.option,
form.radio, form.reset, form.text,

form.textarea, form.submit

onKeyDown

|..| Se declanseaza atunci cand se actioneaza o tastda in timp ce

elementul a primit focus-ul.

Se aplica la: document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.radio, form.reset,

form.text, form.textarea, form.submit

onKeyPress

|..| Se declanseaza atunci cand se mentine apdsata o tasta, in timp ce

elementul a primit focus-ul.

Se aplica la: document, form, form.button, form.checkbox,

form.fileupdate, form.password, form.select,

e —— form.option, form.radio, form.reset,

nga63 form.text, form.textarea, form.submit

(continuare) - - -— - - -t - -
— onKeyUp

|..| Se declanseaza atunci cand este eliberata o tasta in timp ce

elementul a primit focus-ul.

Se gplica la: document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.radio, form.reset,
form.text, form.textarea, form.submit
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onLoad

[

Se declanseaza atunci cand elementul este complet incarcat.

Se aplica la:

window, frame

Figura 6.3
(continuare)

onMouseDown

N

Se declanseaza atunci cand se actioneaza un buton al mouse-ului

in timp ce elementul a primit focus-ul.

Se aplica la:

document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.reset, form.text,
form.textarea, form.submit

onMouseMove

[

Se declanseaza atunci cand se deplaseaza mouse-ul iar pointer-ul

este deasupra elementului.

Se aplica la:

window, frame, form, form.button,
form.checkbox, form.fileupdate,
form.password, form.select, form.option,
form.reset, form.text, form.textarea,
form.submit

onMouseOut

N

Se declanseaza atunci cand pointer-ul mouse-ului paraseste

elementul.

Se aplica la:

document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.reset, form.text,
form.textarea, form.submit

onMouseOver

[

Se declanseaza atunci cand pointer-ul mouse-ului trece pe

deasupra elementului.

Se aplicd la: document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.reset, form. text,
form.textarea, form.submit
onMouseUp

AN

Se declanseaza atunci cand un buton al mouse-ului se relaxeaza in

timp ce elementul a primit focus-ul.

Se aplica la:

document, form, form.button, form.checkbox,
form.fileupdate, form.password, form.select,
form.option, form.reset, form.text,
form.textarea, form.submit

onMove

Se declanseazda atunci cand elementul este deplasat de catre

utilizator sau de script.

Se aplica la:

window, frame, form

onMoveEnd

[

Se declanseaza la finele deplasarii elementului.

Se aplica la:

window, frame, form
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onPropertyChange

[

Se declanseazd atunci cand se modificda o proprietate a

elementului.

Se aplica la:

document, form

onReset

[

Se declanseaza atunci cand formularul este resetat (se executa clic

pe butonul Reset).

Se aplica la:

form

onResize

N

Se declanseaza inainte ca elementul sa fie redimensionat.

Se aplica la:

window, frame, form, form.fileupdate,

form.password, form.select

onResizeEnd

[

Se declanseaza la finele redimensionarii elementului.

Se aplica la:

window, frame, form

onResizeStart

[

Se declanseaza atunci cand utilizatorul incepe redimensionarea

elementului.

Se aplica la:

window, frame, form

onScroll

[

Se declanseaza atunci cand fereastra incepe sa defileze.

Se aplica la:

window, frame

onSelect

[

Se declanseaza atunci cand este selectat continutul elementului.

Se aplica la:

form.fileupdate, form.password, form. text,

form.textarea, form.submit

onSubmit
R |..| Se declanseaza inaintea expedierii unui formular.
Figura 6.3 E—
(continuare) Se aplica la:  form
~ onUnLoad
] |..| Se declanseaza inainte ca elementul sa fie descarcat.
Figura 6.3 —
(continuare) Se aplica /a:  window
Aplicatii

Creati gestionarul de evenimente onLoad.
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Iatd cum proceddam pentru a crea gestionarul de evenimente onlLoad, care
contine o instructiune (alert) care afiseazd o caseta de avertisment ce contine

mesajul: “Invdtati sd priviti dincolo de aparente!”.
1. Definiti evenimentul care urmeaza a fi declansat.

Evenimentul care se declanseaza (atunci cand ultimul caracter al unui document
HTML a fost incarcat in navigator) este 1oad caruia ii corespunde gestionarul

de evenimente onLoad.

2. Introduceti numele gestionarului (onLoad) in tag-ul body (figura 6.4).

I c-06-01.html - Notepad

File Edit Faormat View glhelp
< head ~
<body(oniaad) |

Figura 6.4

3. Introduceti, in continuare dupda semnul egal, instructiunea JavaScript alert,

plasata intre ghilimele (figura 6.5).

[ c-06-01.himl - Notepad
File Edit Format ‘iew Help

</hea
<body(onLoad="alert('Invatati sa priviti dincolo de aparente!)"=

Figura 6.5

Remarci:

v In aceastd etapd este important si v& intrebati: ce va produce gestionarul de
evenimente onLoad?

v" Atunci cand definiti un gestionar de evenimente onLoad pentru tag-ul <body>
evenimentul (Load) este declansat la finele incarcarii documentului.

v’ Gestionarul de evenimente onLoad (definit in tag-ul <body>) afiseazd o casetd de
avertisment odatd cu terminarea incarcarii paginii Web. Navigatorul verificd dacd un
gestionar de evenimente onLoad este definit in tag-ul <body>. In situatia in care
acesta este identificat, se executa instructiunea JavaScript plasatad intre ghilimele, dupa
semnul egal.

Astfel, dupa incdrcarea paginii se afiseaza o casetd de avertisment pentru a va avertiza
ca nu este rau sa invatati sa priviti dincolo de aparente!

v In mé&sura in care gestionarul de evenimente este declansat odatd ce documentul
(X)HTML a fost incdrcat si afisat nu puteti utiliza in gestionarul de evenimente onLoad
instructiunea document .write sau document . open.

v Incepand cu versiunea 1.1 a limbajului JavaScript, imaginile pot avea si ele un gestionar
de evenimente onLoad. Atunci cand definiti un gestionar de evenimente onLoad
pentru un tag <img>, evenimentul (Load) este declansat la finele incarcarii imaginii.

v In tag-ul <body> puteti de asemenea defini gestionarul de evenimente onUnLoad.
Evenimentul UnLoad este declansat atunci cand se incarca un nou document sau cand
fereastra navigatorului este inchisa.




4. Completati structura HTML a documentului (figura 6.6).

I c-06-01.html - Notepad
File Edit

<html =
<hesad: .
<titlerzestionarul de evenimente onLoad< titles

< /head
<body [onLoad="alert( ' Invatati sa priviti dincolo de aparente!j“>)
< /hod
</ html =

Yiew Help

Farrnat

Figura 6.6

5. Afisati pagina Web intr-un browser (figura 6.7).

:-'iﬁe.stiunaurul de evenimente onload - Microsoft Internet Explorer E|@Hz|

== plicatitc-06-01 .htn V| =5 Hel

1 ': Invatati sa priviti dincolo de aparente!
L

Tools  Heln

Microso

Figura 6.7

Remarci:
v" Atunci cand utilizatorul incarcd aceastd pagina Web intr-un navigator, gestionarul de
evenimente onLoad asociat paginii Web (sau documentului) unde se executd aceastd
actiune, va fi activat. .
v Incircarea acestei pagini Web are ca efect aparitia mesajului: “Znvétati s& priviti dincolo
de aparente!”.

O Modificati structura gestionarului de evenimente onLoad pe care l-ati creat in

aplicatia precedenta, utilizand mai multe instructiuni JavaScript.

Iatd cum modificdm (Varianta 1, Varianta 2) structura gestionarului de evenimente
onLoad pe care |l-am creat in aplicatia precedentd, utilizdnd de aceasta data mai multe

instructiuni JavaScript.

Varianta 1 (figura 6.8)
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[ c-06-02.htm - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<htmT=
<heads
<t1t1e>Gest1Dnaru1 de even1mente DﬂLDad<ft1t1E>
® a a

pagina_incarcata=false;
< /scripts
</heads:
<hody onLoad="alert('Invatati =sa priviti dincolo de aparente!'];
pagina_incarcata=true; "=
el </BOOy > -
</ html = w

| >

Figura 6.8

Remarci:
v In aceastd variant3, gestionarul nu contine decat doud instructiuni (separate prin punct
si virguld) dar el poate sa contind foarte bine oricate instructiuni dorim.

v Codul JavaScript al gestionarului de evenimente are acces complet la variabila globala:
pagina_ incarcata. Nu uitati cd variabilele globale JavaScript sunt accesibile peste
tot, inclusiv n gestionarul de evenimente.

v' In aceasta varianta instructiunea de atribuire.

pagina incarcata=true;
este necesara pentru a indica navigatorului ca poate interactiona cu utilizatorul.

Varianta 2 (figura 6.9)

I c-06-03.htm - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<1 DoCTYPE htm] PUBLIC "-/Aw3C//DTD =xHTML 1.0 Transitional/s En"
”httElj S wew w3, org TR xhtmT L/ DT xhtmll-transitional. dtd”>
{Etmd amlns="http: Mwww. w3, orgA%9% htm]" >

<head:

<titlexmesaj de incarcare pagina web</titlex /E

<script type="text/javascript” language="jawvascript”s
wvar pagina fincarcata=false;

Tunction executa_lncar‘car‘e(‘incar‘caj{
pagina_incarcata=incarca;
alerty'Invatati sa priviti dincolo de aparente’t';

T
</ECrpLe
</head
<hody(onLoad="executa_Incarcareftrusl";
</body
</ html =
Figura 6.9

Remarci:
v" Gestionarul de evenimente onLoad apeleazd o funciie (execute Incercare) cu
un parametru.
v Parametrul /ncarca al functiei definite primeste valoarea TRUE ce se atribuie variabilei
(locale) pagina_incarcata.

Q Utilizati un formular (X)HTML pentru afisarea urmatoarelor mesaje de incarcare si

descarcare a unei pagini Web.

I v’ "Pagina este in curs de incarcare!’,
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v’ "Pagina a fost incarcatd’
v "La revedere!’ (mesajul se va afisa intr-o casetd de avertisment!)

Remarca. Obiectul Form este prezentat in detaliu in Conversatia 8.

in figura 6.10 se prezinta documentul (X)HTML complet.

I c-06-04.htm - Notepad

File Edit Faormat Wiew Help

< DOCTYPE html PUBLIC "-//w3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ EN"
"httg S wew ws L or g TR htm 1L DTD xhtmll-transitional. dtd">

<htm] xmIns="http:/Mwww. w3, orgL9850,xhtm]" >
<head:>
<titlesMesaj de incarcare pagina weh</titles
Shead
body onLoad="document.forml.textl.value="'Fagina a fost dncarcata';
ondnLoad="La revedere!';">

<torm name="torml"™ >
<input name="textl" type="text" size="30" wvalue="Pagina este
in curs de dncarcare!" /=
< /forms=
—| <,fb|:|d%/>
Figura 6.10 f hm > S

——

Remarci:
v" Tag-ul <body> contine doi gestionari de evenimente:

=" onLoad;
= onUnLoad.
v Gestionarul onLoad este activat in momentul in care pagina a fost incdrcatd integral.
v Gestionarul onUnLoad este activat in momentul in care incdrcati o alta pagina Web in

navigator.

v Nu este intotdeauna recomandabil s3 afisati o casetd de avertisment atunci cénd
vizitatorul paraseste o pagina Web. Numerosi vizitatori nu agreeaza ideea de a executa
clic intr-o casetd de avertisment pentru a putea pdrasi pagina dumneavoastrda Web. In
consecinta, aceasta tehnica trebuie exploatata cu prudenta!

Q Creati script-uri care afiseazd mesaje in bara de stare a navigatorului.

Indicatie. Una din aplicatiile curente ale gestionarilor de evenimente este afisarea unui

mesaj in bara de stare a navigatorului atunci cand vizitatorul executa clic pe un link.
Pentru link-uri doua sunt evenimentele care se executd in paralel: MouseOver i
MouseOut.

Evenimentul MouseOver se produce atunci cand treceti cu mouse-ul pe deasupra
link-ului, iar evenimentul MouseOut se produce atunci cand va deplasati cu mouse-ul in

zona exterioara legaturii. Cele douda evenimente sunt utilizate pentru a modifica textul

care se afigeazd in bara de stare a navigatorului.

Remarca. In mod implicit, URL-ul unei legdturi se afiseazd in bara de stare a navigatorului in
momentul in care treceti cu mouse-ul pe deasupra legaturii.
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Gestionarul de evenimente onMouseOver vd permite sa afisati un mesaj personalizat in

bara de stare a navigatorului, care corespunde unui link anume. Pentru aceasta, utilizati

proprietatea JavaScript status.

Gestionarul de evenimente onMouseOut este utilizat pentru a sterge textul afisat in

bara de stare in momentul in care mouse-ul este deplasat in exteriorul legaturii.

Remareci:

v Atunci cand utilizati gestionarul de evenimente onMouseOver pentru a afisa mesaje in
bara de stare, in momentul in care executati clic pe un link, mesajul personalizat
inlocuieste URL-ul afisat In mod implicit. Asiguraei-ve ce mesajul
dumneavoastre este cel puein la fel de util ca URL-ul!

v' Gestionarul de evenimente onMouseOver se aplicd la: document; form;
form.button; form.checkbox; form.fileupdate; form.password;
form.select; form.option; form.reset; form. text;
form.textarea; form.submit.

v’ Gestionarul de evenimente onMouseOut se aplicd la aceleasi elemente ca si

E onMouseOver.

Iata cum cream un script care afiseaza urmatoarele mesaje in bara de stare:
= comandati cartea (X)HTML,

= comandati cartea DREAMWEAVER MX;

= comandati cartea XML.

Aceste mesaje vor dispare atunci cdnd mouse-ul nu se va afla deasupra acestor mesaje,

care reprezinta link-uri ce se afiseaza intr-o lista simpla.

1. Definiti o functie (descriere) care acceptd un parametru (text) pentru a

afisa un mesaj in bara de stare (figura 6.11).

" c-06-05 - Notepad =9
File Edit Format Wiew Help
function descriereftext)] ~
window. sTatus=text; —
—— return true;

- W
Figura 6.11 =
g < >

—
Remarci:

v Parametrul text contine mesajul care se va afisa in bara de stare a navigatorului.
v Intrucat functia returneazé TRUE, in bara de stare se va continua sa se afiseze mesajul
pana cand acesta va fi sters.

2. Definiti o functie (etergere) pentru a sterge mesajul, apelabild din

gestionarul de evenimente onMouseOut (figura 6.12).

I c-06-05 - Notepad =13
File Edit Format Wew Help

window. status= H

Figura 6.12

qunctiun stergeref

|A
|
I 1 [0 [




203

3. Completati script-ul, addugand cunoscutele tag-uri <script> (figura 6.13).

I c-06-05 - Notepad
File Edit Format ‘Wiew Help

(<script 'Ianguage="javascr""|pt" type="text,/Javascript"» N\ A
function descriere(text]q -
window. status=text;
Feturn true;

function stergeref{

window., status= :

Figura 6.13 {Q’KSCMPU I J 2 —

4. Completati structura (X)HTML a documentului adaugand: link-urile propriu-zise
si gestionarii de evenimente (onMouseOver, onMouseOut) care apeleaza

cele doud functii: descriere, stergere (figura 6.14).

B

I c-06-05 - Notepad 3

File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE htm] PUBLIC "—//W3C//DTD xHTML 1.0 Transitional/ EN"
“httq:ffwww.wE.DrngRXxhtm11XDTDXxhtmTl—transitﬁDna1.dtd“>
<htm]l xmins="http:/ www. w3, orgL999,xhtm] ">

<headx>

<titlescestionarii onMousedver, onMouseoUut< Titles

<script 'Ianguage="j avascript" type="text,/Javascript's> /E

function descriere(text]q
window. status=text;
Feturn true;

function stergere)q

) window. status= :
</soripte
<sheads
<body>
<h2= Link-uri de descriere < /h2:
<p> Plasati mouse-ul pe unul din cele trei link-uri afisate
Intr-o Tista cu simboluri </ p»

<
<1diz<a href="C0HTML. htm1" onMousedver="descrieret ' Comandat i
cartea (JHTML'J;return true; " onMouseout="stergera(); "=
CRIOHTML < ax
<Tiz<a href="DREAMWEAVER M=.html" orMousedver="descriere(
'Comandati cartea DREAMWESVER Mx'J; return true;"
onMouseout="stergere); ">DREAMWEAVER Mx </ ax
<1i> <a href="=mML.htm]1" orMousecver="descriere ' Comandati
cartea ML'J;return true; " onMousecut="stergere();">
ML <A

< U=
<,fb|:|d%r>
<html =

Figura 6.14

K%

Remarci:
v Functiile (descriere, stergere) sunt definite in header-ul documentului.
v’ Fiecare link contine un gestionar onMouseOver §i onMouseOut pentru a apela
functiile de afisare si stergere a mesajelor in bara de stare.

5. Afisati pagina Web intr-un navigator (figura 6.15).
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=3
File Edit Miew Favaorites Tools  Help :,’

Q- O B[

Link-uri de descriere

A Gestionarii onMouseOver, onMouseOut - Microsoft Internet Explorer

»

: Address |@ DyCarte Javalaplicatilc-06-05. htn V| Go

M

Plasati mouse-ul pe unul din cele trei inlc-un afisate fntr-o lista cu simbolun

L} Eg Wil
« DEEANWEAWEE MW =
o ML

Figura 6.15

| £

6. Testati script-ul (figura 6.16).

A Gestionarii onMouseOver, onMouseOut - Microsoft Internet Explorer |Z||E|r5__<|
File Edit Miew Favorites Tools  Help :,’

Q- O -1

»

- address | €] DiCarte Javalaplicatitc-06-05.htn v | £ Go

-
Link-uri de descriere
Plasati mouse-ul pe unul din cele trei inlc-un afisate ntr-o lista cu simbolun
L} Eg Wil
s DEEANWTWEAWVEE WG
— L] m :

Figura 6.16 I@(Cumandati catkea GOHTML -j My Computer

O Utilizati gestionarul de evenimente onMouseOver combinat cu metoda

setTimeOut.

Indicatie. JavaScript include o metodda setTimeOut care permite instalarea
evenimentelor temporizator (cronometrate). De exemplu, puteti utiliza metoda
setTimeOut impreund cu onMouseOver pentru a afisa un mesaj in bara de stare a

navigatorului intr-o perioada de timp predefinita si a-l sterge dupa aceea.

In principiu, functia necesard pentru stergerea textului din bara de stare trebuie s&
cuprinda doua etape:
v Etapa 1 - Definirea mesajului (textului) care urmeaza sa se afiseze in bara de

stare, ca un sir de caractere specific;

v Etapa 2 - Asteptarea unei perioade de timp predefinite si apoi stergerea

mesajului afisat in bara de stare.
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Iata cum cream un script care afiseaza timp de 4 secunde in bara de stare a
navigatorului mesajul: "Singuratatea este mai grea decét orice boala!" pe care apoi il

sterge!

1. Definiti o functie (descriere) 1in care includeti instructiunea

window.status (figura 6.17).

I c-06-06 - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

fynction descrierefnd
(winduw. status="singuratatea este mai grea decat orice bu:na'la!";]

< |

Figura 6.17

2. Addugati metoda setTimeOut (figura 6.18).

I c-06-06.him - Notepad
File Edit Format iew Help

function descriereflq{

o] o atus="Sinouratates

T — setTimeout ("window. status="
Figura 6.18

T 400070;

Remarci:
v Primul parametru defineste starea ferestrei la o valoare null (");
v" Al doilea parametru precizeazd perioada de timp predefinita — trebuie asteptat 4
secunde.

3. Addugati instructiunea return true (figura 6.19).

B c-06-06.him - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

function descriereflq]
window. status="singuratatea este mai grea decat orice hoalal!";
setTimeout ("window. status=""",40007;
(r‘etur‘n true;

Figura 6.19 ) .

Remarca. Instructiunea return true precizeaza navigatorului cd functia descriere este
| pregétitd pentru a interactiona cu utilizatorul.

4. Completati script-ul si plasati-l in antet-ul documentului (figura 6.20).
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I c-06-06.htm - Notepad
File Edit Format iew Help

<heads

<titlerBara de stare</titlex
<script Tanguage="javascript" Type="text//javascript’s>

<l -

unction descrieref
window. status="singuratatea este mai grea decat orice hoala!";
setTimecout "window. status=""",40007;

return True;

unction MM_displaystatusMsgimsgstr) | 1.0
status=msgstr;
document.MM_returnvalue = true;

- | ;"f——:}
] < Sscripts
Figura 6.20 |\ .
——
5. Addugati in corpul documentului in tag-ul <a>, instructiunea
onMouseOver="descriere(); return true;” (figura 6.21).
I c-06-06 - Notepad M=
File Edit Format Miew Help
<bodys ~
hz=a my pitatd =5 F9t9 fearfcitile h3 B
<a href="http: / Awww.lumina-blanda.ro" onMouseover="descriere(];
return true; ">vizitati site-ul nostru </ ax
< /00ty
—— <,fh‘tm - —
. W
Figura 6.21 < I >

6. Afisati pagina Web intr-un navigator (figura 6.22).

2 Bara de stare - Microsoft Internet Explorer :

BIX

: Address |@ DiyCarte Javalaplicatilc-06-06. htn V| Go

. File Edit Wiew Favorites  Tools  Help
Q- O [

Sa nu uitat sa fid fericiti!

»

Wimttat site-ul nostru

Figura 6.22 I &] pone 4 My Computer

7. Testati script-ul (figura 6.23).




2 Bara de stare - Microsoft Internet Explorer :

=

]
#

: Address |@ "\Carte Javalaplicatitc-06-06. htm V| Go

. File Edit Wiew Favorites  Tools  Help
Q-0 K@

Sa nu witatd sa fid fericiti!

Wimtati site-ul nostru /E f

e
Figura 6.23 I{ Singuratabea este mai grea decat orice boala! J d My Computer
|

‘iCreati gestionari de evenimente dinamici.

>

@ Indicatie. In loc s creati un gestionar de evenimente in interiorul unui document
(X)HTML, puteti crea o functie JavaScript care va face oficiul de gestionar de evenimente.
Aveti de asemenea posibilitatea sa creati gestionari de evenimente conditionali, de a-i

activa sau a-i dezactiva, sau inca de a modifica functia (ca gestionar de evenimente) de o

maniera dinamica.
Pentru aceasta este suficient de a crea functia si de a o defini ca gestionar de

evenimente.

Iata cum creati pentru un document gestionarul de evenimente dinamic onMouseDown.
1. Creati o functie (clicmouse) pe care o definiti ca gestionar de evenimente
(figura 6.24).

P c-06-07 - Notepad FEX

File Edit Format Wiew Help

function_clicmouse){ _ V4
e alerti"ati executat <lic!"l;

Figura 6.24

2. Atribuiti functia (clicmouse) gestionarului de evenimente onMouseDown

(figura 6.25).

P c-06-07 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<h3>Sa nu uitatd sa £itd fericitil</has y 4
[«:a href="http: fwww. Tumina-blanda.ro” orMousebown="clicmouse();

Figura 6.25

return true; ">wizitati site-ul nostru < as

< | >

Remarca. Gestionarii de evenimente dinamici sunt stocati sub forma de proprietdti ale obiectului
! Document sau ale unui alt obiect ciruia i se poate atribui un eveniment.

3. Completati script-ul si structura (X)HTML a documentului (figura 6.26).
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B c-06-07 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE html PUBLIC "-//wW3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ EN"
“httq:ffwww.wE.DrngRXxhtm11XDTDXxhtm1l—transitﬁDna1.dtd“>
<htm]l xmins="http:/ www. w3, orgL999,xhtm] ">
<headx>
<titlesBara de stare«/titlesr

<script 1an?uage=“javascrﬁpt“ type="text Javascript”»

function cTicmousel

alert("aty executat <19c!";

</ scripte
</heads
<body>
<h3z5a nu uitati sa fiti fericiti'!'</h3=
<a href="http: Swew. Tumina-blanda.ro" onMousepown="clicmousel);
return true; ">wvizitati site-ul nostru </ ax

— <;’Eudﬁ/>
Figura 6.26|“f T | .

4. Afisati pagina Web intr-un navigator (figura 6.27).

2 Bara de stare - Microsoft Internet Explorer

: File Edit Yiew Favorites  Tools  Help 2,"“
OO R

Sa nu uwitat sa fid fericitd!

»

- address | €] DiCarte Javalaplicatitc-06-07.htn v | £ Go

imttat site-ul nostru

Figura 6.27 I 2l 4 My Caomputer

5. Testati script-ul (figura 6.28).

.:;i-ﬂgrg_-,dg_.sla;a - Microsoft Internet Explorer - @1E|
£ ' Tools  Help ar

eBack i -J E _ .”.:

Sa nu uitati sa fid feri !} At executat clic!

Vimttat site-ul nostra

Figura 6.28

File Fdit Wig Fasinl

plicatiiyc-06-07.hitn V| Go

= | http: /v, lumina-blanda, rof j My Computer

O Creati un script care afiseaza intr-o casetd de dialog de avertizare care buton al

mouse-ului a fost utilizat.

Q Creati un script care afiseaza in bara de stare a navigatorului Internet Explorer,

Netscape caracterele pe care le-ati tastat.
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— I
JavaScript Temd

Testati-vd cunogtintele

i A LD

Ce este un gestionar de evenimente. Exemple.
Care sunt gestionarii de evenimente care permit detectarea unui clic pe un link?
Cand se executa gestionarul de evenimente onLoad din tag-ul <body>?
Care este rolul proprietdtii event . KeyCode in Internet Explorer?
Cand se apeleaza urmatorii gestionari de evenimente:

®* onUnLoad;

" onMouseOver;

= onMouseOut;

= onMouseDown;

= onClick;

" onDbl1Click;

®* onChange;

®* onMouseUp;

®» onKeyPress;

= onSubmit;

" onReset;
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= onSelect.

6. Comentati urmadtorul script (figura 6.29).

<script language="javascript" type="text/javascript">
function test (text){
window.status=text;
L return true;

Figura 6.29 }
— </SCTipt>

7. Comentati urmatoarea instructiune JavaScript:

<b onDblClick="alert ('Nu este nimic intamplator!’)"> Test </b>

Vizitati site-urile

- javascript.internet.com

' * WWWw.javascripts.com
www.javascript.com
comp.lang.javascript
livesoftware.javascript.developer

livesoftware.javascript.examples

N N N N SR RN

de.comp.lang.javascript



Conversatia 7

Obiectele navigatorului

In aceastd conversatie:

Document Object Model (DOM)
Obiectul Window. Aplicatii
Obiecte de nivelul 1

Obiecte de nivelul al doilea
Obiecte de nivelul al treilea
Obiecte de nivelul al patrulea
Obiectul Navigator. Aplicatii
Temd

Document Object Model (DOM)
... =
In conversatiile anterioare am acordat atentie limbajului de programare
JavaScript si obiectelor interne ale acestuia (Arguments, Array,
Boolean, Date, Function, Math, Number, Object, RegExp,
String, This). Obiectele pe care le veti utiliza cel mai des, pe parte de client
sunt cele care apartin DOM-ului (Document Object Model), cu ajutorul carora
script-urile  dumneavoastra vor putea manipula paginile Web, ferestrele si
documentele. Obiectivul acestui model (DOM) este acela de a va oferi o interfata
(intre doua fete existd ... o interfata!) simpla si coerentd intre programele

JavaScript si navigatorul Web.

DOM-ul defineste obiectele disponibile, proprietdtile, metodele si evenimentele

acestora. Cu o parte din obiectele DOM-ului ati facut deja cunostintg.



Figura 7.1
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In afard de aceste obiecte, DOM-ul mai contine si alte obiecte ierarhizate

(structurd arborescentd), obiectul Window aflandu-se in varful arborescentei.

Ierarhia obiectelor

Cand examinati indeaproape ierarhia generala a obiectelor in JavaScript, puteti
vedea ca cele mai multe obiecte sunt fie pe parte de client sau pe parte de

Server.

In aceasta lucrare vom examina obiectele numai pe parte de client si vom

prezenta proprietatile si metodele lor.

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

In figura 7.1 sunt prezentate obiectele pe parte de client si tag-urile (X)HTML

corespunzatoare.
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 <ahref="" />
Image <img />
Area <map>
Anchor <aname=""/>
Applet <applet>
Plugin <embed>
Form <form>
Submit <input type="submit” />
Text <input type="text" />
Textarea <textarea>
Option <option>

Pe masura ce veti examina aceste obiecte veti vedea modalitdtile diverse in care

ele sunt prezentate utilizatorilor si programatorilor in limbajul JavaScript.

Lista obiectelor JavaScript este prezentatd in ordine alfabeticd in figura 7.2, iar

ierarhia obiectelor este ilustrata in figura 7.3.
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button checkbox document
event fileUpload form
hidden history location
MimeType navigator obiecte Tn general
option Option() password
plugins radio reset
e SClEEN select submit
Figura 7.2 text textarea window
/~ Button
Checkbox
(" Anchor FileUpload
Area Hidden
Applet Password
/~ Document < Form Radio
Image Reset
Layer Submit
Link Select { Option
\_Plugin Text
Window '< \_ Textarea
Frame
History
— Location
Figura 7.3 Event
— - Style

Obiectele sunt ierarhizate dupa cum urmeaza:

v
v

v

Remarci:
v

v

v

Obiectul Window, de nivelul cel mai inalt (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 reprezintd instrumente importante cu
ajutorul carora puteti genera script-uri.

In cea mai mare parte modelul obiectului este constituit din elemente (X)HTML care sunt
Jtranspuse in obiecte”.

Daca pana acum ati programat in limbajului (X)HTML, din acest moment trebuie sa
abordati elementele (X)HTML ca fiind nu tag-uri, ci obiecte.
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v’ JavaScript utilizeazd o ierarhie de obiecte: parinte-fiu, cunoscute sub numele de
Document Object Model (DOM). Aceste obiecte, organizate intr-o structurd
arborescenta reprezinta continutul si componentele unui document Web.

Iatd un exemplu simplu (figura 7.4) care ilustreazd modul in care un fisier

(X)HTML stabileste corespondenta cu DOM-ul navigatorului.

I c-07-01 - Notepad

File Edit Format  Wiew Help

< DOCTYPE htm] PUBLIC “—-/W3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/ EN" A
“httq:f}www.wE.Drngfohtm11fDTDthtmTl—transitﬁDna1.dtd“>
<htm]l xmIns="http:/ Awww. w3, orgL999 htm] ">
<head>
<titlespom< it e

</ heads
bodhy

Aform name="demo” id="demo"” method="post" action=""= N
Mume :

<input name="nume" type="text" id="nume" />

<hr /=

Prenume:

<input name="prenume" type="text" id="prenuma" /=

<hr />

Email:

<input name="email" type="text" id="email" /=
¢ /farm= Y,
< /Spodys
—— <J,-"h1:m =

Figura 7.4

In cursul incdrcarii fisierului XHTML, navigatorul Web foloseste 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 Reprezintd tag-ul <Fform> definit in fisierul
»~demo” XHTML

_ Trei obiecte input cu numele: Reprezinta zonele de text definite in formular
Figura 7.5  hume”, ,prenume”, ,emai’l

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

In figura 7.6 se prezint4 modul de imbricare al obiectelor create.



Figura 7.6

215

Obiectul Window

Obiectul Document

Obiectul Form “demo”

Obiectul Input — ,,nume”

Obiectul Input — ,prenume”

Obiectul Input — ,,email”

Istoricul DOM-ului

Obiectele navigatorului sunt exterioare limbajului JavaScript dar sunt recunoscute
de catre navigatoare. Din pdcate existd inca diferente intre navigatoare, care nu

de putine ori se manifesta in mod suparator.

Dupa Netscape 3.0 si Internet Explorer 4.0 toate obiectele de baza sunt luate in
considerare de catre cele doua browser-e, iar noile norme DOM sunt recunoscute

de ultimele versiuni Netscape si Internet Explorer.

W3C (World Wide Web Consortium) a pus recent la punct norma DOM de nivel 1.
Aceastda norma nu contine decat obiectele de baza, toate obiectele acoperind
integral componentele unui document (X)HTML. O norma de nivel 2 este in curs
de aparitie. Ierarhia obiectelor de care noi vorbim in aceasta conversatie este

cunoscuta sub numele de DOM 0 iar obiectele sunt incluse in norma DOM 1.

Remarca. Obiectele DOM de nivel 1 si 2 permit modificarea unei pagini Web in timp real, dupa
incdrcarea sa (Dinamic HTML).

Obiectul Window
.. =
Obiectul Window de nivelul cel mai inalt reprezinta fereastra navigatorului in
care este afisat obiectul Document. Fiecare fereastra a navigatorului si fiecare

cadru au propriul lor obiect Window.

Fisa obiectului Window este prezentata in figura 7.7.

Remarca. Nu uitati cd@ un obiect Window si proprietdtile sale pot fi atribuite unei variabile
JavaScript ca orice alt obiect.
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Spre deosebire de alte obiecte care pot sa fie prezente sau nu, obiectul Window

exista permanent.

Remarci:

v Mai multe obiecte window pot exista in acelasi timp, fiecare reprezentand o fereastra a
navigatorului deschisa.

v Cadrele (frames, in limba englezd) sunt de asemenea reprezentate prin obiecte
Window (vezi Conversatia 10).

v’ Straturile (layers, in limba englezd) care permit modificarea in mod dinamic a
continutului unui document Web sunt analoage obiectelor Window (vezi Conversatia

10).
Fisa obiectului Window
Subobiecte: document, event, history, location, navigator, style
Proprietdti: 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(Q), blur(), clearinterval(),
clearTimeout(), close(), confirm(), createPopup(),
execScript(), focus(), forward(), home(), moveBy(),
moveTo(), navigate(), open(), print(), prompt(),
resizeBy(), resizeTo(), scroll(), scrollBy(Q),
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

Figura 7.8

Proprietatile fundamentale ale obiectului Window

Cele mai importante proprietati ale obiectului Window sunt prezentate in detaliu

in figura 7.8.

Proprietate Sintaxad

closed window.closed

L1

Contine valoarea true (fereastra este inchisa) sau fal se (fereastra

este deschisa).

defaultStatus window.defaultStatus

L1

Contine un sir de caractere reprezentand textul afisat in mod implicit in

bara de stare. El ramane valabil atata timp cat continutul ferestrei nu

se schimba.
Escript>window.defaultStatus="La muli ani impreuna!” </script> 1/*




Figura 7.8
(continuare)
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document window.document

B

Proprietatea document corespunde obiectului Document.

frames[] window. frames[]

=

Contine un obiect window pentru fiecare cadru al site-ului Web.

history window.history

B

Un obiect care contine lista de site-uri (istoricul) Web vizitate (vezi

obiectul History).

length window. Iength

B

Numarul de cadre continute in fereastra.

name window.name

B

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

var catwindow=window.open(): /E
(catwindow.name="cat”:

navigator window.navigator

Obiectul Navigator contine informatii cu privire la navigator.

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

opener window.opener

B

Corespunde ferestrei in care a fost creatd o alta fereastra (prin metoda
window.open(). Marea majoritate a proprietatilor si metodelor
obiectului window pot fi aplicate proprietdtii opener).

outerHeight window.outerHeight

B

In3ltimea (in pixeli) documentului afisat in fereastrd (incluzand bara de

meniuri, bara de instrumente, bara de stare).

outerWidth window.outerWidth

B

Latimea (in pixeli) documentului afisat in fereastrd (incluzénd bara de

meniuri, bara de instrumente, bara de stare).

parent window.parent

B

Referinta la fereastra/cadrul parinte al ferestrei/cadrului curent.

screen window.screen

B

Contine informatii privind configuratia ecranului de pe monitorul
clientului.

self window.self
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|..| Referinta la fereastra curentd. Identicd cu window
——  (window.window).

Exemplu: ( window.close()
identic cu: /E
window.self.close

status window.status

|..| Contine un sir de caractere care va fi temporar afisat in bara de stare a
—— navigatorului.
top window. top

|..| Referinta catre fereastra navigatorului situata in prim plan.

— window window.window
Fi 7. - -
(gg;;,?uarg) |..| Identic cu window.selTf.

Metodele fundamentale ale obiectului Window

Metodele fundamentale ale obiectului Window sunt prezentate in detaliu in

figura 7.9.

Metode Sintaxa

alert(Q) window.alert (”Mesaj”)
alert ("Mesaj”)
M Afiseazd o casetd de dialog care contine un buton OK si mesajul
—=— specificat. Apelarea metodei opreste executia programului JavaScript
pana cand 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()
m Retur la pagina precedentd afisatd in fereastra (vezi obiectul
—— History).
blur() window.blur()
blur()
M Retrage focus-ul ferestrei curente.
Exemplu:(<script>window.blur()</script>
close() window.close()
close()

|..| Inchide fereastra curentd (dupd confirmarea de citre utilizator).

confirmQ) window.confirm(C’Mesaj’™)

confirm(C’Mesaj’™)
m Afiseaza o caseta de dialog care contine mesajul specificat, un buton
P — —— OK si un buton de anulare. Returneaza TRUE daca utilizatorul executa
clic pe butonul OK si FALSE daca utilizatorul executa clic pe butonul de

Figura 7.9

I - - - - - - — - - - - ———=—=—==-~— @_n_l;ﬂ@f_e_- ————————————————————————————————————————————————————————————————————————
Exemplu: <script>
( a=window.confirm("Deschide o noua fereastra”);




Figura 7.9
(continuare)

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)

|..| Executa expresia mentionata ca si cand ar fi un script, in limbajul

indicat.
Exemplu. <script>
(window.execScript(aIert("FataIitate"),”JavaScript”);
</script>
focus() window.focus()
focus()
|..| Transmite focus-ul ferestrei curente.
forward() window. forward()
forward()
|..| Obliga navigatorul sa incarce documentul urmator in istoric.
home() window.home()
home ()
|..| Navigatorul incarcd pagina definitd ca pagind de index de catre
utilizator.
moveBy () window.moveBy(x, v)

moveBy(x, y)

|.. Deplaseaza fereastra cu x pixeli orizontal si cu y pixeli vertical. Cele
——" doua valori pot fi pozitive sau negative.

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

</script>

moveTo() window.moveTo(x, v)
moveTo(x, y)

|..| Deplaseaza fereastra la pozitia x (orizontal) si y (vertical). Cele doud
—— valori au ca origine coltul superior stanga al ecranului.

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

</script>

open() window.open(URL, Nume,Atribute,
Inlocuieste)




open(URL,Nume,Atribute,
Inlocuieste)
ﬂ!!_“ 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 respectand secventa de
mai jos:
» JRL — adresa Web a paginii Web care doriti sa se incarce automat
in noua fereastra.
= Nume — sir de caractere care va fi plasat in proprietatea
window.name a noii ferestre.
» Atribute— width, height, menubar, resizable,
scrollbars, status, directories.
. fn/ocu/e;te este o valoare logica (true, daca istoricul ferestrei este
sters).
Metoda returneaza o referinta la noua fereastra. Atributele pot lua
valoarea adeverat sub forma true, yes sau 1 sau valoarea
false sub forma false, no sau 0.
Semnificatia atributelor este urmatoarea:
v toolbar - afiseazd/ascunde bara de instrumente a browser-ului
v location - prezenta barei de adrese
v directories - afiseazd/ascunde o bara de instrumente
(Netscape) secundara cu butoane familiare
v status - afiseazd/ascunde bara de stare a navigatorului
v' menubar - afiseazd/ascunde bara de meniuri a navigatorului
v scrol lbars - afiseazd/ascunde barele de derulare pe verticald
si orizontala ale browser-ului
v resizable - permite/interzice redimensionarea ferestrei de
browser
v width — latimea in pixeli a ferestrei
v height - indltimea in 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()

ll Imprima continutul ferestrei.

prompt() window.prompt(”Mesaj”,ContinutImplicit)
prompt(”“Mesaj”,ContinutImplicit)

m Afiseaza o casetd 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

in prompt() este afisat in zona de text. Utilizatorul poate introduce o

altd valoare sau poate executa clic pe butonul OK pentru a accepta
raspunsul implicit. Dacd el executa clic pe butonul OK, valoarea

Figura 7.9 continuta in zona de text est(_e returnatad script-ului; daca elvexeguté cI[c
(cont/nua.re) pe butonul de anulare, atunci valoarea nul l este returnatd script-ului.
— Valoarea null reprezintd "nimic” sau un obiectvid. /E ________

Exemplu:  <script>
(var raspuns=prompt(’Care este culoarea preferata?”, ”cepia”);)
if (raspuns==null){




alert("Ati apasat butonul Cancel’);

}
elsef
alert("Raspunsul dumneavoastra este "+raspuns);
}
</script>
resizeTo() window.resizeTo(Lungime, Ldtime)

resizeTo(Lungime, Ladtime)
|..| Redimesioneaza fereastra navigatorului la Lungime si Latime

specificate (in pixeli).
Exemplu:  <script> /E

(self.resizeTo(50,325); ")
</script>
scroll() window.scroll(x,v)
scroll(x,y)
M Face sa defileze continutul unei ferestre pana la pozitia specificatd (x i

) in raport cu coltul din stdnga sus al ferestrei.
Remarca. Metoda este depdsita.

scrollTo(Q) window.scrollTo(x,y)
scrollTo(x,v)
ﬂ!!_“ Face sa defileze continutul unei ferestre pana la pozitia x (lungime), y
——  (latime) in raport cu coltul din stanga sus al ferestrei.

————————— Exemplu:  <script>
Figura 7.9 (window.scrollTo(0,100); ) /Le
(continuare) </script>

setinterval() window.setlnterval(Expresie,
Interval,Argumente)
setinterval (Expresie,
Interval,Argumente)
M Executa Expresie in intervalele fixate. Expresie poate fi o instructiune

JavaScript sau apelul unei functii. Inferval este prezentat fin

milisecunde. Argumente sunt transmise functiei apelate.

Remarci:
v'Metoda clearinterval() anuleaza efectul metodei
setinterval ().
v'Metoda setinterval() este aproape identicd cu metoda

setTimeout (). Principala diferentd intre cele doua metode (vezi
setTimeout()) este aceea ca parametrul Expresie, care poate fi o
instructiune sau apelul unei functii executata fara sfarsit.
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Exemplu:

I c-07-02 - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<htm] xmIns="http:/ Swww. w3, org, L1999 chtm]" > ”
<head:
<titlerchrono</Titlex
zscript language="javascript” type="text/Javascript"”
AY0n chrono care se opreste atunci cand se

executa clic pe un puton */
war debut=10;
function Topchrono(i{

(tic=setInterval("tictac()”,1000); ")

function tictac(){
document. chrono. durata.value++;

< fscripts
</ heads
<hody onLoad="topchrono)" >
chraono<hr:
<form action="" method="post" name="chrono"
jd="chronao"=>
<input name="durata" type="text" id="durata"
value="0" size="5">
<input type="hutton" value="0priti ceasul"
onCTick="window. clearinterval{tic)"»
</Form:
</ hody >
<fhtm¥>

< *

setTimeout() window.setTimeOut(Expresie,
Durata,Argumente)

setTimeOut(Expresie,
Durata,Argumente)

[

Exemplu:

Executa Expresie dupa Durata (in milisecunde). Expresie poate fi apelul
unei functii. Argumentele (facultative) sunt transmise functiei apelate.

Remarca. Metoda clearTimeOut() anuleazd efectul metodei

I setTimeOut().

P c-07-03.htm - Notepad
File Edit Format Yiew Help

<htm] xmlins="http:/ www.w3.0rg/ 1990, xhtm">
<head:>
<titlerserTimeout ()< /Titlex
<script language="javascript” type="text/javascript’s
nouaFereastra=window. opent"", "incercare”, "width=200, height=200");
continut="<head:>";
continut+="<scripts"
(continut+='chrono=setTimeout( ' :
continut+="self.closef)"
continut+=","0", 50000 ";
continut+="</";
continut+="script>";
continut+=" </ heads";

continut+="<center>Inchidere automata</centers';
continut+="<form:"

continut+="<input type="hbutton" ';
continut+="wvalue="pamane deschisa""';
( continut+="onclick=clearTimeout (chrono) »'; )
CORLIAUL+= <71 OFf> 3
continut+="< hody>";
nouaFereastra. document. write(continutl;
< fsoripts
</ head:>
<hody>
Fereastra principala
< Shodys
<jhtm¥>




Includere automata

Fereastra principala [ Ramane deschiza ]

Figura 7.9
(continuare)

Aplicatii ale obiectului Window

Una din aplicatiile cele mai interesante ale obiectului Window este crearea si
inchiderea unei noi ferestre. VA prezentam in cele ce urmeaza cateva aplicatii

simple, reprezentative pentru metodele si proprietdtile obiectului Window.

Q Creati un document (X)HTML care contine un script (simplu) ce utilizeaza

butoane pentru crearea si inchiderea unei ferestre.

Indicatie. Folositi metodele: open() si close() prezentate in figura 7.9.

In figura 7.10 este prezentat documentul (X)HTML complet.



Figura 7.10
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B c-07-04.htm - Notepad

File Edit Format Wiew Help

<IDOCTYPE htm] PUBLIC "-//W3C//DTD *HTML 1.0 Transitional/ EN"
?:Xﬁwww.WE.DrgﬁTRIxhtm1lﬁDTDﬁxhtm11—transitiDna1.dtd“>
xmlns="http: Aeww.w3.orgLe99 xhtm] ">

"htt
<htm

<heads
<titlerpeschide fereastra< titlex
</heads>

<body>
<form name="demo" id="demo" method="post" action=

<P

<P

<in = =
onClick="Fereastranoua=window.open('"', 'fereastranoua’)
'toolbat=no, status=no, width=200, height=100"'2;" />

<p>

<P

<input type="button” name="Button' walue="Inchide noua
Fereastraﬁ[unc1ick=“FereastraNDua.c1use(j;“ e

<p>

<P

<input type="hutto name=
principala’ Jck=

</ form:=
<prLa revedere! </ /p>
<Xbud¥>
</ html =

<

Remarci:

<

Documentul XHTML permite deschiderea unei noi ferestre executénd clic pe un buton
(primul buton).

A doua fereastra este foarte mica pentru a se putea distinge de prima fereastra.

Al doilea buton permite inchiderea acestei ferestre.

Al treilea buton nchide fereastra principala a navigatorului, dupa acordul utilizatorului
Acest document face apel la gestionarii de evenimente onClick (cate unul pentru
fiecare buton).

ANENENEN

In figura 7.11 este prezentatd pagina Web afisata in Internet Explorer, cu noua

fereastra deschisa.

Figura 7.11

A Deschide fereastra - Microsoft Internet Explorer [ |[3][X]
: File Edt View Faworkes Tools  Help r';"
=
[ Deschide o fereastra ]
[ Inchide noua fereastra ]
[ Inchide fereastra principala ]
La revedere! ==
b
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Q Creati un document (X)HTML care contine un script (simplu) pentru
deplasarea si modificarea ferestrelor.

In figura 7.12 este prezentat documentul XHTML complet.

P c-07-05.htm - Notepad M=

File Edit Format ‘Wiew Help

<1poCTvPE html PUBLIC "-//wW3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/s/ EN" -~
“htt?:ffwww.WE.Drg/TfohtmTlfDTDthtm1l—transitiDna1.dtd“>
<htm] xmins="http: Awww. w3.0rgL1599 xhtm]" >
<heads
<titlesdeplasarea =i moditicarea dimensiunilor ferestrelor< /titles
<script language="javascript” type="text/javascript's
function Demof{
it (document . forml. w. value&&document . forml. h.value)
self.resizetoldocument, forml. w.value, document.forml.h.value):
if {document. forml. x. valued&document. forml. v.value)
self.moveToldocument. forml. x.value, document.forml.y.waluel;

</scripts
</head:>
<body=
<form name="forml" id="forml" method="post" action="">
<prestrongzLungime: </strong:
<input name="w" tType="text" jd="w" />
<br =
<strongxLatime:</strong>
<input name="h" type="text" id="h" />
<br /=
<strong=Abscisa:</strongs:
<input name="x" type="text" id="x" />
<hbr /=
<strongxordonata</strongs
<input name="yw" type="text" id="y" />
<hr /=
<input type="hutton” name="Button’
value=s"Modificaty dimensiunile ferestrei"” onclick="Demod;" /=
</ p=
</ forms
| <;-’de%/>
>

h
Figura 7.12 f o .
e
Remarci:

Functia Demo () este apelata ca un gestionar de evenimente atunci cand executati clic
pe butonul ,,modificati dimensiunile ferestrei”.

Functia Demo () verifica daca ati introdus valori pentru lungime si latime. Daca aceste
valori au fost introduse se apeleazd metoda self.resizeTo() pentru a modifica
dimensiunile ferestrei curente.

Functia Demo () verificd daca ati introdus valori pentru abscisa(x) si ordonata(y). Daca
aceste valori au fost introduse se apeleazéd metoda self.moveTo() pentru a deplasa
fereastra.

Q Creati un mic dictionar pentru vizitatorii site-ului dumneavoastra. Afisati in
bleu cuvintele pe care le definiti. Ori de cate ori utilizatorul va executa un clic pe
unul din aceste cuvinte, se va deschide o fereastra in care se afiseaza o scurta

definitie a cuvantului selectat (figura 7.13). Personalizati script-ul creat.



LB
L

q »o
L b '.,_‘_;J E ¢ Address |@ DY Carke Java) Aplicati % | G0

ritraul conamb,
coriamb
Un dactil si un troheu
Figura 7.13

Q Scrieti un program JavaScript care ajusteaza in mod automat dimensiunea
caracterelor unui text la dimensiunile ferestrei. Cu cat fereastra este mai mare,
cu atat caracterele sunt mai mari. Punerea in pagina va fi asiguratd in toate
circumstantele. Definiti dimensiunea de baza a caracterelor pentru dimensiuni
precise ale ferestrei. Dimensiunea caracterelor se va recalcula la fiecare

redimensionare a ferestrei.

Script-ul redefineste stilul caracterelor pentru intreg documentul de fiecare data

cand fereastra isi schimba dimensiunile (figura 7.14, figura 7.15).

<} Untitled Document - Microsoft Internet Explorer |Z||§||E|
. File Edit Wew Favorites Tools  Help E.

: . - » o J

-\__) Back '.\‘_) @ Address |@ [ Carke JavalAplicatii | Go

Invat pasiut de boboc, |

Singur merg 1n asta seara.

Im1 doresc sa am noroc.
rraz14] Visul unei nopti de vara.

= |




— Itd doresc sa am noroc, i
Figura 7.15 § Visul unei nopti de wara. 3

Figura 7.16
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‘2 Untitled Docu. .. E”E|E|

File Edit Wiew F > gF
o

€ Address

.Y
Inwat pasii de hohoc, F
Singur merg in asta seara.

Q Comentati urmatorul document XHTML care contine un script pentru
actualizarea periodica a continutului unei pagini Web (figura 7.16).

ndicatie. Revedeti metoda setTimeOut() prezentata in figura 7.9.

I c-07-07.htm - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<1 DOCTYPE htm] PUBLIC "-//W3C//DTD xHTML 1.0 Transitional/  EN" &
”httq:f}www.wE.DrgXTfohtm11XDTDXxhtm11—transitiDna1.dtd“} -
<html] xmTns="http:/ Awww.w3. 0rg 1999, xhtml">

<head:

<tit1e>a?1icatie<}tit1e>

<sCript language="javascript” type="text//javascript"s /E

var contor=0;
Td=window. setTimeout {"Actualizared; ", 200070;
Unction Actualizaref )]
COntor++;
window. status="valoarea contorului: "+contor;
documernt. forml. inputl.value="valoarea contorului este:
+Contor;

Td=window. setTimeout{ "actualizare; ", 20007;

¥
</ ECFipTs
</heads
<hody>
<form name="forml" id="forml" method="post" action="">
<input name="1inputl" tType="text" id="dinputl"” size="40" />
<hr /=
<input type="button" r-learTimeout value="Raz"
onC1ick="contaor=u; ;<o ;=
<input type="button" name="Button" walue="STOP"
onC1ick="window. clearTimeout {id); " /=

</ form:
<fbud¥>
<shtml =

4

O Creati un script pentru a afisa trei casete de dialog cu ajutorul metodelor
alert(), confirm(), prompt().

In figura 7.17 este afisat documentul complet XHTML.
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I c-07-08.htm - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<! DOCTYPE htm] PUBLIC "-/W3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional//EN"
”httq:f}www.wE.DrgﬁTfohtm11IDTDIxhtm11—tran5itiDﬂa1.dtd“>
<htm] xmins="http: fwww. w3, 0org L9595 xhtml" >

<heads

<titlesCasete de dialog Javascript</titlex

</heads:

<body= ) )

<form name="ferestre" id="ferestre" method="post" action=""=

/<p>l n L] " " L] " " " \
<input type="submit" name="submit" walue="alert
onClick="window. alert{'Acesta este un test pentru

metoda alert'l;" /=
<P
<A
<input type="hutton” name="submit2” value="confirm’
onCTick="temp=window. confirm{'va rog =a confirmati!’'};
window. sTatus=_{templ)? confirm:true’ ' confirm:false';" />
< p=
<
<input type="hutton” name="submit3" value="prompt"
onClick="wvar temp=window.prompt{' Introduceti text: ',
‘Aceasta este waloarea dmplicita'); window. status=temp;" />
Nz P
</ formz
i | </ Oy >
] <fhtm¥>
Figura 7.17 ¢

Remarca. Documentul afiseaza trei butoane, fiecare dintre ele apeland cate un gestionar de
| evenimente pentru a afisa o casetd de dialog.

In figurile 7.18, 7.19, 7.20 sunt prezentate rezultatele executiei programului
JavaScript.

‘2 Casete de dialog JavaScript - Microsoft Internet Explorer I;”E”X|

orlbes Tools f'ﬁ'
2 @ =

L | E Acesta este un tesk pentru metoda alerk: |

File Edit View Favories Help

@Back - -N__;J

-

(€
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;,
RN ..o DD

' \?’) Ma rag sa confirmaki! 2
|

[- Ok J[ Cance] J

3 Casete de dialog Jnu'icrlpl Microsoft Internet Explorer

Figura 7.19

(€

IR
=

,:"':;___I_;a_;a.'[q__l_rln dialne lavaSerint - Mirrnenft Internat Fynlnrar

B Explorer User Prompt

Script Prompt;

Introduceti text:
Cancel I I

i.ﬁ.ceasta este valoarea implicitd

|

Figura 7.20

(£

Obiecte de nivelul 1
— T

Obiectul Window, considerat ca fiind obiectul de cel mai inalt nivel in ierarhia
obiectelor JavaScript pe parte de client contine toate celelalte obiecte pe parte de

client, cu exceptia obiectului Navigator.

Este important sa faceti cunostintd cu aceste obiecte, si ... sa rdmaneti impreuna!
Ele sunt:

v' Document;
v’ Frame;
v History;
v’ Location;
v’ Event;

v Style.
IRemarca. Aceste obiecte sunt considerate obiecte de nivelul 1.




Figura 7.21
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Obiectul Document

Manipularea documentelor Web

Obiectul Document reprezintda pagina Web afisatd intr-o fereastrda a
navigatorului. Nu pare deci surprinzator faptul ca obiectele Document sunt fii ai
obiectelor Window. in m&sura in care obiectul Window reprezint3 intotdeauna
fereastra activa (cea care contine script-ul), puteti utiliza window.document
pentru a va referi la documentul curent sau, mai simplu, utilizati numai

document.

Remarci. In programele JavaScript din conversatiile precedente ati facut apel la metoda
document.write pentru a afisa un text intr-un document Web. Programele la care ne referim
nu utilizau decat o fereastra; in consecintd, era inutil sa folositi descrierea completa
window.document.write.

Daca mai multe ferestre sau mai multe cadre sunt deschise, atunci vor exista mai
multe obiecte window si 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.

Fisa obiectului Document este prezentata in figura 7.21.

Fisa obiectului Document

Obiectul pdrinte: ~ 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 onActivate, onBeforeCut, onBeforeDeActivate,

evenimente: onBeforeEditFocus, onBeforePaste, onBeforeUpdate,
onCellChange, onClick, onContextMenu,
onControlSelect, onCut, onDblIClick, onDrag,
onDragEnd, onDragEnter, onDraglLeave, onDragOver,
onDragStart, onDrop, onHelp, onKeyDown, onKeyPress,
onKeyUp, onMouseDown, onMouseOut, onMouseOver,
onMouseUp, onPaste, onPropertyChange,
onSelectionChange, onSelectStart, onStop
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Proprietatile fundamentale ale obiectului Document

Proprietdtile fundamentale ale obiectului Document sunt prezentate in detaliu in

figura 7.22.

Proprietate Sintaxa

alinkColor document.alinkColor

Contine culoarea atribuitd link-urilor active, definita prin atributul
"‘—!“!‘“ alink al tag-ului <body>.

Pentru a modifica culoarea link-ului, atribuiti o noud valoare a culorii.
Exemplu:  <IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmins="http://www.w3.org/1999/xhtm[">

<head>

<title>Aplicatie</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-88591}>k

<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">

( document.write("<br />Legaturi active: "+document.alinkColor); )
document.write("<br />Legaturi: "+document.linkColor);
document.write("<br />Legaturi vizitate: "+document.vlinkColor);
</script>

</head>

<body link="blue" alink="yellow" vlink="purple">

</body>

</html>

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.

Exemplu:  <html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<title>all[J</title>
</head>
<body>
<p id="unu">0 imagine <img src="sigla.jpg" name="sigla1" width="15"
height="30" border="0" id="sigla1" /></p>
<p id="doi">A doua imagine <img src="sigla.jpg" name="sigla2" width="15"
height="30" border="0" id="sigla2" /></p>

<script language="JavaScript" type="text/javascript"
/IAfiseaza id-ul tag-urilor

(para=document.all.tags("p");
document.write(para[0].id+"<br />");
document.write(para[1].id+"<br />");

e </script>
Figura 7.22 </body>

—— </html>




anchors[] document.anchors[]

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

"_—...-_“ Matricea applets[] contine toate applet-urile Java inserate in
documentul (X)HTML. Fiecare element al matricii corespunde unui set
de tag-uri <applet> ... </applet>.
document.applets.length returneazd 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.

Exemplu:  <IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmins="http://www.w3.org/1999/xhtm[">
<head>
<title>document.body</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text’html; charset=is0-8859-1" />
</head>
<body>
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">
nouFer=window.open("","nou","height=200, width=200");
nouFer.document.write(“<head><titIe>demo</title></:iﬁEbody><b>La

multi ani impreunal</b></body>");
@ocument.write(nouFer.document.body.innerHTl\/IL);
nouFer.close();

</script>

</body>

</html>

cookie document.cookie

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

Remarca. Utilizarea unui cookie este putin mai complicata.

Exemplu:

Ilciteste cookie
var numCookie=document.cookie;

Fiaura 7.22 /Iscrie cookie
(C?Jnt/nua;re) document.cookie=numCookie;




embeds[] document.embeds[]

Matricca embeds|[] contine toate elementele incorporate 1in
documentul (X)HTML. Intr-o pagind Web, un element incorporat este
plasat intre tag-urile <embed> si </embed>.

document.embeds. length returneazd numdrul de elemente
incorporate in document.

fgColor document.fgColor

[

Culoarea textului. Corespunde atributului text al tag-ului <body>

(vezi proprietatea al inkColor).

Figura 7.22
(continuare)

forms[] document.forms[]

[

Setul de formulare continute in documentul (X)HTML. Formularele sunt
reprezentate in 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.

Exemplu:

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmins="http://www.w3.org/1999/xhtm|">
<head>
<title>form</titie>
</head>
<body>
<form name="form1">
<input name="zona1" type="text" id="zona1" />
<br />
<input name="zona2" type="text" id="zona2" />
<[form>
<form name="form2" id="form2" method="post" action="">
<input name="zona3" type="text" id="zona3" />
<br />
<input name="zona4" type="text" id="zona4" />
<[form>
<form name="form3" id="form3" method="post" action="">
<p>
<input name="zona5" type="text" id="zona5" />
<br />
<input name="zona6" type="text" id="zona6" />
</p>
<[form>
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">
for(i=0;i<document.forms.length:i++){
document.write(document.formsli].name+"<br />")D
}

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




Figura 7.22
(continuare)

frames[] document.frames[]

Setul de cadre (frames, in 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 returneazé 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 returneazda numarul de imagini ale
documentului.

Imaginile recunosc proprietatile care corespund atributelor tag-ului
<img/>: border, height, hspace, lowsrc, name,
src, vspace, width.

in plus, proprietatea complete contine valoarea true daci
imaginea s-a incarcat integral.

Exemplu:

ﬁext:"ProprietatiIe imaginii: <br />";

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

<html xmins="http://www.w3.org/1999/xhtm|">

<head>

<title>demo<f/title>

</head>

<body>

<img src="sigla.jpg" name="sigla" width="150" height="300" hspace="5"
vspace="10" border="0" lowsrc="siglamin.JPG" id="sigla" />

<script language="JavaScript" tvpe="text/JavaScriDt">\ /!"

text+="border= "+document.sigla.border+"<br />";
text+="complet= "+document.sigla.complete+"<br />";
text+="height= "+document.sigla.height+"<br />";
text+="hspace= "+document.sigla.hspace+"<br />";
text+="lowsrc= "+document.sigla.lowsrc+"<br />";
text+="name= "+document.sigla.name+"<br />";
text+="src= "+document.sigla.src+"<br />";
text+="vspace= "+document.sigla.vspace+"<br />";

\dext+="width= "+document.sigla.width+"<br />"; J

document.write(text);
</script>
</body>
</html>

innerHTML document. innerHTML

Contine codul HTML al documentului. Acest atribut poate fi aplicat
intregului obiect din document pentru a recupera sau pentru a
modifica codul (X)HTML care il inchide.



Exemplu: ...
<body>
<p id=paragraf><b>text</b>demo</p>

<script>
eIement=document.qetEIementhId(”Daraqraf’)}/E
(alert(element.innerHTML); )

</script>

innerText document.innerText

|..| Recupereazda sau defineste codul (X)HTML ca pe un text, fard
interpretarea tag-urilor.
lastModified document. lastModified

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

String. ’}E
Exemplu:  <script>

(Document.write(document.Iastl\/lodified); )
</script>
layers[] document. layers[]

M Setul de straturi reprezentate in pagina (X)HTML prin
tag-urile <div> sau <layer>. Pot fi accesate prin atributele 1d sau
name.
document. layers. length returneazd numdrul 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 1ink al tag-ului <body>.

links[] document . links []

|..| Matricea Binks[] contine un obiect Link pentru fiecare tag
<a href="._."> </a> prezent in documentul (X)HTML.

Obiectele 1inks au aceleasi proprietati ca obiectul location.

Exemplu: ...

<a href="http://lwww.dumitrascu.ro”>Link</a>

<form> /E
<input type="button” value="Schimba link-ul”
@nCIick:”document.Iinks[O].href:‘http://www.upg-ploiesti.ro”‘>)

</form>

e — location document. location
Figura 7.22
(continuare) ﬂ!!__“ Contine URL-ul documentului.



Exemplu: ...
<body>
<script> )/E
( document.write(document.location):
IIse afiseaza, de exemplu http://www.dumitrascu.ro
</script>
</body>
Exemplu: ..
<script>

(document.write(“adresa actuala: "+document.location);
document.location="http://www.multimedia.fr’;
</script>

plugins[] document._plugins[]

ﬂ!!__“ Setul de plug-ins continute in documentul (X)HTML.
Fiecare plug-in este un element al matricii plugins|[]. Ele sunt
referite prin numarul lor de ordine.
document.plugins. length returneazd numdrul de plug-ins ale

documentului.

referrer document.referrer

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

scripts[] document._scripts[]

ﬂ!!__“ Setul de script-uri continute in documentul (X)HTML.
Ele sunt reprezentate in 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 in tag-ul <title>.

B

URL document.URL

URL-ul documentului. Aceasta proprietate este putin utilizatd caci ea

B

este echivalenta cu document. location.href.

vlinkColor document.vlinkColor

Codul culorii atribuit link-urilor vizitate in document, acelasi care este

B

e — definit prin atributul vlink al tag-ului <body> (vezi proprietatea
Figura 7.22 )
(continuare) alinkColor).
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Metodele fundamentale ale obiectului Document

@ Cele mai utilizate metode ale obiectului Document sunt prezentate in detaliu in
figura 7.23.

Metoda Sintaxa

close() document.close()

[

Afiseaza datele incarcate dar care nu sunt inca afisate si opreste fluxul de
intrare al datelor in document. Dacd toate datele nu au fost incircate,
documentul nu este afisat integral.

Aceasta metoda nu cere nici un argument. Metoda nu este indispensabila
intrucat metoda write() care scrie in document realizeaza in mod
automat deschiderea (open) si inchiderea (close) fluxului de date
(vedeti paragraful urmator: ,Stergerea si rescrierea continutului unui
document”).

Figura 7.23

getElementByld() document.getElementByld(id)

L

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

Elementele dispun de proprietdti si de metode specifice obiectelor.
Aceastd metodd este folosita de asemenea pentru detectarea
navigatorului.

Exemplu:

<body>
<p id="unu">Primul paragraf </p>
<p id="doi">Al doilea paragraf </p>
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"
/IModifica aliniamentul unui paragraf )E
(para:document.qetEIementById("unu"); )
para.align="center";
</script>
</body>
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">
//Detecteaza navigatorul
if(document.layers) Nav="NN4";
else if((document.all)&&(document.getElementByld))
Nav="IE5-IEG",
else if(document.getElementByID)Nav="NN6";
alert(Nav);
</script>

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.

Exemplu:

<body>

<p id="unu">Primul paragraf </p>

<p id="doi">Al doilea paragraf </p>

<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">
/IModifica aliniamentul unui paragraf

(para:document.getEIementsByName("unu"); )
para[0].align="center";

</script>




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.

Exemplu:

<body>

<p id="unu">Primul paragraf </p>

<p id="doi">Al doilea paragraf </p>

<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">
/IModifica aliniamentul unui paragraf

(el=document.getEIementsByTagName("p");
el[0].align="center";

</script>

</body>

open() document.open(TipMime, replace)

[

Deschide documentul pentru a trimite datele care vor fi afisate cu metoda
write(). Primul argument indicd 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 precizeazd daca datele vor inlocui documentul deja
prezent in fereastra navigatorului (true) sau se vor adauga celor
existente (false). Cele doud argumente sunt facultative.

Aceastd metodd nu este indispensabild intrucat metoda write() care
scrie in document realizeazd in mod automat deschiderea (open) si
inchiderea (close) fluxului de date.

Remarca. Cele doua script-uri sunt echivalente.

Exemplu:

fernoua=window.open("","nou","height=200, width=400")

fernoua.dooument.open();

fernoua.document.write("<head><title>demo</title></head> <body><b>La multi
ani imoreuna!</b></bodv)>yk

Gernoua.document.close();

</script>

<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> f

Exemplu:

<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">

fernoua=window.open(™,"nou","height=200, width=400");

fernoua.document.write("<head><title>demo</title></head><body><b>La multi
ani impreunal</b></body>");

</script>
write() document.write(sirl,sir2)
ll_-!_!_“ Introduce in document: date de tip caracter, variabile si tag-uri. Pentru
m caractere speciale (apostrof, de exemplu) introduceti caracterele
(continuare) corespunzatoare.



Exemplu: <script>
(document.vvrite(”D\’ ale Carnavalului”);)
IIAfiseaza D’ale Carnavalului
</script>
writeIn() document.writeln(sirl, sir2)

|..| Introduce date de tip caracter, variabile si tag-uri si insereaza un salt de

i 793 linie la sfarsit. Cum salturile de linie sunt ignorate de cdtre navigatoare,
igura 7.
(continuare) aceastd metodad este identica cu write().

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

Obiectul Document contine metodele open() si close() (vezi metodele

obiectului Document, figura 7.23).

Atunci cand utilizati metoda write() sau writeln() (vezi metodele
obiectului Document, figura 7.23) trimiteti, de fapt, datele catre ceva care se
cheama stream (flux), care corespunde unei zone rezervate de date. Datele
rdman in stream pana in momentul in care navigatorul este pregdtit sa le afiseze
in fereastra sa. Va trebui sa deschideti (open) iar stream-ul inainte de a-l utiliza

apoi sa-l inchideti (close).
Metodele open() si close() efectueaza cele doua actiuni.

Metoda open() indica navigatorului ca doriti sd scrieti un nou flux de date in

obiectul Document curent.

Metoda close() semnaleaza sfarsitul actiunii de scriere; ea obliga navigatorul

sa afiseze toate datele care au mai ramas in flux (stream).

Utilizarea celor doua metode nu este insa obligatorie intrucat write() si
writeln() realizeaza in mod automat deschiderea (open) si inchiderea

(close) stream-ului.

In concluzie, pentru a trimite un flux de date catre fereastra navigatorului,
parcurgeti urmatorii pasi:
v' Utilizati document.open() pentru a deschide obiectul Document si
pentru a putea din nou scrie.

v’ Utilizati document.write()/document.writeln().



240

v’ Utilizati document.close() pentru a indica navigatorului ca ati

terminat de scris in fereastra sa.

Remarci:

v Metodele open() si close() nu deschid si nici nu inchid noile ferestre.

v Daca utilizati metoda document.open(), in fereastra curentd, script-ul
dumneavoastrd, care face parte din documentul curent, va fi sters si in consecinta va
inceta sd se execute. Mult mai bine este sa utilizati metodele open() si close() cu
ferestre sau cadre separate.

Cu metoda document.open puteti specifica un tip MIME care va ofera
posibilitatea de a crea un document de un anume tip ce contine imagini si

documente utilizate in cadrul plug-ins.

Remarca. MIME (Multipurpose Internet Mail Extension) este un standard pentru documentele
Internet. Atunci cand server-ul trimite un document unui browser, i se indica si tipul MIME al
documentului pentru ca navigatorul sa stie cum sa-I afiseze. Printre tipurile MIME cele mai
raspandite amintim formatul HTML (tipul MIME text/html) si formatul text (tipul
text/plain).

Aplicatii ale metodelor open() si close()

O Analizati urmatorul document HTML (vezi figura 7.24). Precizati rolul

instructiunilor: document.open() si document.close().

P ¢c-07-10 - Notepad M=

File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE htm] PUBLIC -/ W3C//DTD =HTML 1.0 Transitional/ EN" A
“httq:f}www.wE.Drngfohtm11fDTDthtmTl—transitﬁDna1.dtd“>
<htm]l xmIns="http:/ Awww. w3, orgL999 htm] ">
<head>
<titlesMetodele document.opend) si document.close(l</Titlex
<script Tanguage="Javascript” type="text/Javascript’s

function scriefdf

document. openi);
for{x=0;x<12; x++01
document.writel"am sters totul!<hr /"0

document. close(l;
¥
</sCripts
</heads
<hody bgcolor="#FFFFFF">
<sCript language="Javascript” type="text/Javascript'»>
for{x=0;x<12;x++21{
document.write("au innebunit din nou salcamii! <hbr /="3);

setTimeout{"scried”, 50007;

[l Nah o

< :
<7k SELTImeout

I — {fhtmﬁ} 3z
Figura 7.24 | , 3

Q Script-ul prezentat ([1]) in figura 7.25 evalueaza browser-ul (Netscape,

Internet Explorer) si modifica textul in functie de tipul sdu. Comentati script-ul.



=Iﬁ§__>_ .

<500 -

Figura 7.25 ¢ : 2 ke
S
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I c-07-11 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<script language="Javascript” type="text/Javascript’»> ~
<l ——
var browser=navigator.appMame;
ifibrowser=="nNetscape")
document.write!"<h2=>Bine ai venit utilizator de
1<a href="http://home. netscape. com' > Mavigator</sa=</h2="7;
elzea
iflbrowser=="Microsoft Internet Explorer")
document.writel"<h2>Bine ai venit utilizator de
<a href="http:/Awww.microsoft.com'=Internet Explorer </ a-
</h2="7;
elze
document.write"<h2:>Bine ati wvenit!< /h2="7;
document.write'La revedere!"];
document.closed];

Remarca. Nu uitati cd atunci cand folositi metodele write () sau writeln() nu puteti
schimba continutul documentului curent fara sa reincarcati complet pagina.

Obiectul Frame

Atunci cand o fereastra contine mai multe cadre, fiecare dintre ele este

reprezentat in JavaScript printr-un obiect Frame.

Remarca. Obiectul Frame este prezentat in detaliu in Conversatia 10.

Obiectul Location

Obiectul Location este un fiu al obiectului Window. El stocheazad informatii
despre adresa URL a unei ferestre specificate. Fisa obiectului Location este

prezentata in figura 7.26.

Remarca. Desi utilizatorii vad URL-ul afisat in caseta de locatie (Location) a navigatorului,
programatorii JavaScript lucreaza cu obiectul Location.

Fisa obiectului Location

Obiectul parinte: Window

Proprietati: hash, host, hostname, href, pathname,

port, protocol, search

Metode: assign(), reload(), replace()

Figura 7.26

Gestionarii de evenimente: -
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Proprietatile obiectului Location

ﬁ‘oprietétile obiectului Location sunt prezentate in detaliu, in figura 7.27. Ele

reprezinta parti ale URL-ului.

Proprietate Sintaxa

hash document. location.hash

|..| Contine partea # (diez) a adresei Web specificate in URL.

Exemplu:  <script> /E
(document.write(document.location.hash); )

I/afiseaza top, daca adresa este http://www.ionescu.com/index.htm#top
</script>

host document. location.host

|..| Numele server-ului si postul URL.

Exemplu:  <script> f
(document.write(document location.host):

Ilafiseaza www.ionescu.com (vezi hash)
</script>

hostname document. location.hostname

|..| Numele server-ului.

Exemplu:  <script> f

(document.write(document.location.hostname),
Ilafiseaza www.ionescu.com (vezi hash)
</script>

href document. location.href
|..| Adresa Web (URL-ul) completa.

Exemplu:  <script> )/E
(document.write(document.location.href):

[*afiseaza www.ionescu.com/linkuri/pref.htm daca pagina afisata este la adresa
http://www.ionescu.com/linkuri/pref.html */
</script>

pathname document. location.pathname
|..| Calea de acces la document.

Exemplu:  <script> f
( document.write(dooument.looation.pathname)D

Iafigeaza /linkuri/pref.html (vezi href)
</script>

port document. location.port

|..| Numarul de port al URL-ului (in general 80).

Exemplu:  <script>
— (document.write(dooument.location.port)D

Figura 7.27 /:/e;f(iﬁ%etlfé 80, daca adresa este http://www.ionescu.com:80/linkuri/pref.html*/
i




protocol document. location.protocol

|..| Partea ,protoco

search document. location.search

III

a URL-ului (in general http).

|..| Partea de cautare a adresei URL de dupa semnul ?

Exemplu:  <script>

Figura 7.27 (dooument.write(dooument.location.search); )
(continuare) </script>

etodele obiectului Location

Metodele obiectului Locat ion sunt prezentate in detaliu in figura 7.28.

Metoda Sintaxa

assign() document. location.assign(URL)

|..| Modifica URL-ul documentului.

Exemplu:  <form> /E
<input type="button” value="Yahoo!”
(onClick="window.location.assign(’http://www.yahoo.com’)’>)

<[form>

Exemplu:  <form>

<input type="button” value="Yahoo!”
onClick="window.location="http://www.yahoo.com”>

</form>
reload() document. location.reload()
|..| Reincarca documentul curent in fereastra browser-ului. Daca argumentul

(reincarcare) are valoarea logica true documentul este reincarcat de pe
server; in caz contrar el este recuperat in cache-ul navigatorului.

replace() document. location.replace(URL)
|..| Inlocuieste pagina curentd cu o noud pagind. Metoda nu afecteaz
— — istoricul navigatorului. Utilizarea metodei este justificatd pentru a evita
Figura 7.28 revenirea la ecranele de prezentare sau la paginile temporare de interes
— minim.
Aplicatii

QO Modificati URL-ul documentului curent.

In figura 7.29 este prezentatd secventa HTML corespunzitoare.

£ Untitled - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<form=
<input type="hutton" walue="vahoo"

onCTick="window. Tocation="http:/fwww.yahoo. com" " >
—— {J,.’"Fnr-m}

Figura 7.29
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O Modificati URL-ul documentului intr-o fereastrd secundara pornind de la fereastra
principald.

In figura 7.30 este prezentat documentul XHTML complet al aplicatiei.

! c-07-12.htm - Notepad

File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE html PUBLIC "—//wW3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ EN" &
”htt?:ffwww.WE.Drngfohtm11fDTDthtm11—transitiDna1.dtd“>
<htm] xmIns="http:/Awww.w3.orgL999, <htm] ">
<head:
<titleraplicatie</titles
<scripts
fern=window. opent"", "noua”, "height=200, width=200"0;
<fscripts
</heads

<hody>
<form name="forml" Jid="forml" method="post" action=""»
<input tﬁpe=“buttun“ name="Button" wvalue="vahoo!"
onZlick=Ffern.location="http:/Awww.yahoo.com" /=
</Forms
— <,fb|:|d%f>
< htm >
Figura 7.30 ¢ s

Obiectul History

Obiectul History este un alt obiect fiu al obiectului Window. Acest obiect

contine URL-ul paginilor vizitate inainte si dupa pagina curenta.

Fisa obiectului History este prezentata in figura 7.31.

Fisa obiectului History
Obiectul parinte: window
Proprietati: length
Metode: back(), forward(), go(Q
Figura 7.31 Gestionarii de evenimente: -
I ——

Proprietatile obiectului History

@ Proprietdtile obiectului Hi st ory sunt prezentate in detaliu in figura 7.32.

Proprietate Sintaxa

length(Q) window.history. length

|..| Numarul de pagini din istoric. J!"

Exemplu:  <body>
— <a href="JavaScript: window.history.go(window.history.length-1) ”>UItimeIe]

. agini </a>
Figura 7.32 <Jbody>
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Remarci:
v Obiectul History mai contine si proprietatile: current, previous si next care
stocheaza URL-ul curent, anterior si urmator al documentului in lista de istoric.
v Din motive de securitate, aceste obiecte sunt normal inaccesibile in browser-ele actuale.

Metodele obiectului History

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

Metoda Sintaxa

back() window.history.back()

|..| Retur la URL-ul precedent in istoric. Aceasta metodd corespunde unui

clic pe butonul back al navigatorului.

Exemplu:

<fform>
</body>

forward() window.history.forward()

|..| Trece la URL-ul urmator in istoric. Aceasta metoda corespunde unui clic

pe butonul forward al navigatorului.

go(O) window.history.go(Numdr)

|..| Avanseaza sau se intoarce in istoric cu numarul de pagini indicate.

Exemplu:  <body> 4
e <a href="JavaScript:window.history.go(-2)"> Mergi inapoi cu 2 pagini</a><br />
Figura 7.33 <a href="JavaScript:window.history.go(2)"> Mergi inainte cu 2 pagini</a>

Obiectul Event
Obiectul Event este un alt fiu al obiectului Window.

Fisa obiectului Event este prezentata in figura 7.34.

Fisa obiectului Event

Obiectul parinte: window
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Proprietati: altkey, button, cancelable, clientX,
ctriKey, currentTarget, data,
fromElement, height, keyCode, layerX,
layery, modifiers, pageX, pagey,
reason, returnValue, screenX, screeny,
shiftkey, srcElement, srcFilter,

target, toElement, type, which, width,
X, Yy

e Metode:

Figura 7.34 Gestionarii de evenimente: -
.

Proprietatile obiectului Event

Cateva din proprietatile obiectului Event sunt prezentate in detaliu in figura

7.35.
Proprietate Sintaxad
altkey event_altkey
|..| Returneaza valoarea logicd true (adevdrat) dacd tasta Alt a fost
actionata.
button event.button
|..| Determind care din butoanele mouse-ului a fost actionat: 1left, right
—— saumiddle.
clientX event.clientX

Returneaza coordonata orizontald de amplasare a evenimentului.

B

clientY event.clientY

Returneaza coordonata verticald de amplasare a evenimentului.

B

data event.data

Atunci cand se genereazd evenimentul dragdrop, proprietatea contine o

B

matrice (array) cu URL-ul obiectului stocat.

height event.height

Atunci cand se genereaza evenimentul resize, proprietatea contine
noua valoare a indltimii elementului.

B

S layerX event. layerX
Figura 7.35 |..| Coordonata orizontald a stratului in raport cu stratul care o contine.
T Tnayery T event.layery

|..| Coordonata verticald a stratului in raport cu stratul care o contine.
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Figura 7.35
(continuare)

pageX event.pageX

|..| Coordonata orizontald de amplasare a evenimentului care se produce.

pageY event.pageY

|..| Coordonata verticald de amplasare a evenimentului care se produce.

returnValue event.returnValue

|..| Aceasta proprietate are prioritate in raport cu valoarea returnata de catre
un gestionar de evenimente. Pentru a anula efectul evenimentului,

modificati continutul sdu atribuindu-i valoarea logica false.

srcElement event.srcElement

|..| Referinta la elementul care a generat evenimentul.

type event.type

|..| Specifica numele evenimentului care se produce.

Obiecte de nivelul al doilea
... I=
Asa cum exista subobiecte ale obiectului Window, tot asa exista si subobiecte —
obiecte de nivelul al doilea ale obiectului Document. Subobiectele obiectului
Document sunt urmdtoarele:

v" Anchor;
v Area;
v Applet;
v Form;
v Image;
v Layer;
v Link;
v Plugin.

Obiectul Anchor



Figura 7.36
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Obiectele Anchor sunt fii ai obiectului Document. Fiecare obiect Anchor
reprezinta o ancora a documentului curent, adica un loc specific in document

care poate fi atins direct printr-un T'ink.

Matricea anchors[]

Singurul mod in care puteti folosi realmente un obiect Anchor in limbajul
JavaScript este prin intermediul matricii anchors[] al obiectului Document

(document.anchors[]).

Folositi matricea document.anchors|[] pentru a determina numarul de

ancore dintr-un document (figura 7.36).

Folositi proprietatea name pentru a recupera numele unei ancore si proprietatea

innerText pentru a recupera textul sau (figura 7.36).

<a name="ancora1">test1</a><br>

<a name="ancora2">test2</a><br>

<script>
document.write(document.anchors.length+"ancore numite”);
Ilafiseaza doua ancore numite

</[script>

<a name="ancora1">test1</a><br>

<a name="ancora2">test2</a><br>

<script>
document.write(document.anchors[0].name);
document.write(*=>");
document.write(document.anchors[1].innerText);
Ilafiseaza ancora 1-> test2

</script>

Obiectul Area
Obiectul Area va permite sa definiti o suprafata a unei imagini reactive.

Proprietatile obiectului Area sunt. hash (portiunea de adresa URL care este
ancora, inclusiv simbolul #); host (numele calculatorului gazda (adresa IP) si
portul specificate in adresa URL); hostname (numele calculatorului gazda

specificat in URL); href (adresa URL completd); pathname (calea fisierului
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specificat in adresa URL, incepand cu simbolul (“/"); port (portul specificat in
adresa URL); protocol (protocolul specificat in adresa URL, inclusiv simbolul
final (":"); search (partea de cdutare a adresei URL, inclusiv simbolul ("?");
target (numele ferestrei tintd in care se afiseazad adresa URL); text (textul

care apare intre tag-urile <area> ...</area>).

Obiectul Applet

Obiectul Applet reprezintda echivalentul JavaScript al tag-ului (X)HTML
<applet>.

Obiectul Form

Obiectul Form este un obiect JavaScript reprezentat prin perechea de tag-uri

(X)HTML: <Form> si </form>.

Remarca. Obiectul Form este prezentat in detaliu in Conversatia 8.

Obiectul Image

Obiectul Image este echivalentul JavaScript al tag-ului (X)HTML <img />.

Remarca. Obiectul Image este prezentat in detaliu in Conversatia 9.

Obiectul Layer

Obiectul Layer permite accesarea straturilor in interiorul documentelor.

Remarca. Obiectul Layer este prezentat in detaliu in Conversatia 10.

Obiectul Link
Obiectul Link este echivalentul JavaScript al unei legaturi hipertext.

@Fisa obiectului Link este prezentata in figura 7.37.
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Fisa obiectului Link
Obiectul parinte: Document
Proprietati: hash, host, hostname, href,

pathname, port, protocol, search,

— target (vezi obiectul Location)

Figura 7.37 Gestionarii de evenimente: -
.

Un document poate avea mai multe obiecte Link, fiecare dintre ele continand

informatii cu privire la URL-ul sau ancora corespunzatoare.

Remarca. Ancorele sunt elemente numite ale unui document (X)HTML la care puteti avea acces
direct. Pentru a defini o ancora se utilizeaza o sintaxa de tipul <a name="’ancora2’>. Pentru
a crea dupd aceea un 1link catre aceastd ancord, se utilizeazd un tag de tipul
<a href=#ancora2”>.

Matricea links[]

Obiectele Link nu au o proprietate name, deci nu puteti referi un obiect Link

prin el insusi.

Puteti accesa obiecte Link cu ajutorul  matricii links[]
(document.links[]) care este o colectie a tuturor legaturilor din
documentul curent. Ordinea din matrice se bazeazd pe ordinea in care sunt
localizate  legdturile in  fisierul sursa. O proprietate a  matricii,

documents. links. length precizeaza numarul de link-uri ale paginii.

Remarci:
v Obiectul Link va permite sa lucrati cu legaturi in limbajul JavaScript.
v Obiectul Link este similar cu obiectul Location, care contine aceleasi informatii
pentru pagina (X)HTML curentd.

Proprietatile obiectului Link

Obiectul Link contine numeroase proprietati (acelasi ca si obiectul Location)
care permit cunoasterea cu precizie a legaturii (X)HTML care 1l reprezintd. Aceste

proprietati reprezinta parti ale adresei URL.

@ Proprietatile obiectului Link sunt prezentate in detaliu in figura 7.38.
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Proprietate Sintaxa

hash Link.hash

B

Reprezinta o denumire de ancord in adresa URL pentru legdtura, care

incepe cu caracterul #.

host Link.host

B

Reprezinta portiunea de calculator gazda din adresa URL asociata cu o

legdtura.

hostname Link.hostname

B

Reprezinta portiunea de nume al calculatorului gazda din adresa URL

asociata cu o legatura.

href Link.href

B

Reprezintd adresa URL completd asociata cu o legatura.

pathname Link.pathname

B

Reprezintd portiunea numelui de cale a legaturii URL.

port Link.port

B

Reprezinta portiunea de port a legaturii URL.

protocol Link._protocol

B

Reprezintd portiunea de protocol a legaturii URL.

search Link.search

B

Reprezinta portiunea de interogare a legaturii.

target Link.target
Figura 7.38 ll Reprezinta numele obiectului Window in care este afisata legatura.
'
Aplicatie

O Comentati secventa de cod HTML prezentatd in figura 7.39.

Figura 7.39

<a href="http://www.altavista.fr’>Legatura</a>

<form>

<input type="button” value="Schimbati legatura”
onCLick="document.links[o].href="http://www.yahoo.com™>

</form>

Obiectul Plugin

Obiectul Plugin, foarte asemanator obiectului Applet reprezinta o modalitate

de accesare a modulelor plug-in instalate in browser.
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Proprietatile obiectului Plugin sunt. description (contine descrierea
modulului plug-in); £i1 lename (contine numele fisierului unui program plug-in);
length (contine numarul de tipuri MIME acceptate de modulul plug-in); name

(contine numele modulului plug-in).

Obiecte de nivelul al treilea

Urmatorul nivel de obiecte pe parte de client ale limbajului JavaScript este nivelul
al treilea. Toate obiectele de nivelul al treilea sunt subobiecte ale obiectului
Form: Button; Checkbox; FileUpload; Hidden; Password;

Radio; Reset; Submit; Select; Text; Textarea.

Remarca. Obiectele de nivelul al treilea pe parte de client sunt prezentate in Conversatia 8.

Obiecte de nivelul al patrulea

Ultimul nivel de obiecte pe parte de client ale limbajului JavaScript este nivelul al
patrulea. Exista un singur obiect de nivelul al patrulea: obiectul Option, care

este un subobiect al obiectului Select.

Obiectul Option este folosit pentru referirea la elementele <option> care

apar intre tag-urile <select> ... </select>.

Obiectul Option

Fisa obiectului Option este prezentata in figura 7.40.

Fisa obiectului Option
Obiectul parinte: Select
Cum se creeazd obiectul? Constructorul option()
Proprietati: defaultSelected, disabled, form,

index, label, selected, text, value
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Metode:
Gestionarii de evenimente: onClick, onDbIClick, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
P — onMouseDown, onMouseMove,
Figura 7.40 onMouseOut, onMouseOver, onMouseUp
I —.

Obiectul Option este prezentat in detaliu in figura 7.41.

Obiect Sintaxa

Option() document.forms[].option

"‘_!_!_“ Reprezinta, in cadrul unui formular o listd derulanta de optiuni incluse
intre tag-urile <select> si </select>. Ea este definitd prin tag-
urile (X)HTML <option> ... </option>. Obiectul este accesat
prin proprietatea form_select.elements[] sau prin numele sau.

Pot fi create noi optiuni cu ajutorul constructorului Option ().

Exemplu  <form name="form1">
<select name="optiune™>
<option value="optiune1”>prima optiune</option>
<option value="optiune2">a doua optiune</option>

— <option value="optiune3">a treia optiune</option>
Figura 7.41 </select>
— </f0rm>

Proprietatile obiectului Option

Proprietatile obiectului Option sunt prezentate in detaliu in figura 7.42.

Proprietate Sintaxad

defaultSelected document.forms[].option.
defaultSelected

Valoare logicad (true/false) — indicd daca o optiune este implicita.

B

disabled document.forms[].option.disabled

Valoare logica (true/false) — optiunea este dezactivata (true) sau

B

activata (false).

form document.forms[].option.form

Renunta la formularul care contine zona.

B

index document.forms[].option.index




|..| Rangul optiunii in lista select.

label document.forms[]-option.label

|..| Textul alternativ al optiunii. Proprietatea corespunde atributului Iabel al

tag-ului.

selected document.forms[].option.selected

|..| Valoare logica (true/false) — optiune selectatd (true) sau nu

Figura 7.42

(false).
text document.forms[].option.text
M Textul optiunii.
""""""" valuee  document.forms[].option.value

|..| Valoarea optiunii. Aceastd proprietate corespunde atributului value al
—— tag-ului <option>.

Obiectul Navigator
— I

Noul standard DOM (Document Object Model) a eliminat multe dintre diferentele
care existd (incd!) intre navigatoare, dar veti intdlni numeroase situatii care
impun scrierea unui script pentru fiecare navigator, separat. Puteti utiliza
JavaScript pentru a identifica navigatorul pe care il utilizati, folosind obiectul

window.navigator.
Obiectul Navigator nu face parte din DOM deci, 1l puteti referi direct.
El este unic si deci, imposibil de instantiat (creat).

Puteti adduga proprietati personale obiectului Navigator. Ele sunt disponibile
pentru toate obiectele Window ale navigatorului Netscape. Spre deosebire de
Netscape Navigator, Internet Explorer creeaza un obiect Window pentru fiecare
0 noua fereastra. Noile proprietati raman deci limitate la obiectul Window in care

ele au fost create.

Fisa obiectului Navigator este prezentata in figura 7.43.

Fisa obiectului Navigator
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Obiectul pdrinte: window
Subobiecte: mimeType, plugin
Proprietdti: appCodename, appMinorVersion, appName,
appVersion, browserLanguage,
cooKieEnabled, cpuclass, language,
mimeTypes[], onLine, platform,
plugins[], product, productSub,
systemLanguage, userAgent,
— userLanguage, vendor
Figura 7.43 Metode: JavaEnabled()

Gestionarii de evenimente: -

Proprietatile obiectului Navigator

Proprietatile obiectului Navigator sunt prezentate in detaliu in figura 7.44.

Proprietate Sintaxa

appCodeName navigator.appCodeName

L1

Returneaza numele codului intern al navigatorului in general "Mozilla".

Exemplu:

<script>
(x:navigator.appCodeName' )
document.write(x);
Il afiseaza, de exemplu Mozilla
</script>

appName navigator.appName

Figura 7.44

Exemplu:

Returneaza numele oficial al navigatorului: Microsoft Internet Explorer
sau Netscape.

<seript )/!" """"""""""""""""""""""""""""""""""
(_x=navigator.appName:

document.write(x);
Il afiseaza, de exemplu Microsoft Internet Explorer
</script>

appversion navigator .appVersion

L1

Returneaza numarul versiunii navigatorului actualizate si versiunea

sistemului de operare. Opera este polimorf.

Exemplu:

<script> )/E
(x=navigator.appVersion;

document.write(x);
[* afiseaza, de exemplu 4.0 (compatible; MSIE 6.0; Windows NT 5.1; .NET CLR
1.0.3705)*/
</script>

browserLanguage navigator_browserLanguage

Returneaza limba navigatorului. Aceasta proprietate este recunoscuta

numai de Internet Explorer. /IE



256

Exemplu: <script>
(x=navigator.browserLanguage; )
document.write(x);
Il afiseaza, de exemplu en
</script>
cookieEnabled navigator.cookieEnabled

|..| Returneaza true sau £alse numai daca cookies-urile sunt activate

sau nu in navigator.
Exemplu:  <script> /k
(_x=navigator.cookieEnabled:

document.write(x);

Il afiseaza, de exemplu true

</script>

language navigator. language

|..| Returneaza limba navigatorului . Aceasta proprietate este recunoscutd

numai de Netscape.
Exemplu:  <script> )/E
(x=navigator.language:

document.write(x); // afiseaza, de exemplu ro
</script>
mimeTypesl[] navigator.mimeTypes][]

l] Vezi obiectul mimeType.

platform navigator.platform
|..| Returneaza sistemul de operare.

Exemplu:  <script>
[x:navigator.platformD

_ document.write(x);
';L%E?;;Z;; I/ afiseaza, de exemplu Win32
T plugins[l T navigator.plugins[]

|..| Matricea plugins|[] contine lista tuturor extensiilor instalate in

navigator. Vezi obiectul Plugin.

userAgent navigator .userAgent

|..| Returneaza numele navigatorului urmat de numarul sdu de versiune.
De fapt, este o combinatie de proprietdti appCodename si

appVersion. Opera este polimorf.

Exemplu:  <script>
(x=navigator.userAgent;)
document.write(x);
[* afiseaza, de exemplu Mozilla /4.0 (compatible; MSIE 6.0; Windows NT 5.1;
NET CLR 1.0.3705)*/
</script>

vendor navigator.vendor




Figura 7.44

(continuare)
I —,
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|..| Returneaza numele navigatorului daca este vorba de Netscape 6.

Pentru orice alt navigator, returneaza undefined.

Exemplu:  <script>
(_x=navigator.vendor;)
document.write(x);
Il afiseaza, de exemplu Netscape 6
</script>

Figura 7.45

Metodele obiectului Navigator

Metoda JavaEnabled() a obiectului Navigator este prezentata in figura
7.45.

Metoda Sintaxa

JavaEnabled() navigator.JavaEnabled()

|..| Returneaza valoarea logicd true sau false numai daca Java este

activat sau nu in navigator.

Exemplu:  <script> f
(x=navigator.JavaEnabled(); )

document.write(x);
I/ afiseaza, de exemplu true
</script>

Aplicatii ale obiectului Navigator

Q Creati un document (X)HTML simplu care contine un script ce afiseaza
proprietatile obiectului Navigator cu ajutorul instructiunii
document.write. Afisati proprietdtile: appCodeName, appName,
appVersion, userAgent, language, platform in cele doud

navigatoare — Netscape si Internet Explorer.

Indicatie. Folositi o listd neordonata.
In figura 7.46 este prezentat documentul XHTML complet in care s-a inserat

script-ul aplicatiei.
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P c-07-13 - Notepad M=
File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE html PUBLIC "-//wW3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ EN" A
“httq:ffwww.wE.DrngRXxhtm11XDTDXxhtm1l—transitﬁDna1.dtd“> —
<htm]l xmIns="http:/Swww. w3, orgL999,xhtm] ">

<headx>

<titlesxIdentificare navigator</titles

</heads

<body>

<hl>Identificare navigator</hlz<hr /=
<pxChiectul <strongsnavigator</sSstrong> contine urmatoare]e
informatii:< o>
<Uul=
/<script Tanguage="javascript” type="text/javascript’s I
document.write("<Tiz<bs>Nume cod: < /b>"+navigator.appCodename);
document.write("<Tiz<b>Numele aplicatiei: </ b="+
navigator. appMameal;
document.write("<Ti>=<b>versiunea aplicatiei: </ b>"+
navigator. appversionl;
document.write("<Tiz<b>Agent utilizator: </ b="+
navigator.useragent);
document.write("<Ti=<b=Limba: < /b>"+navigator.languagel;
document.write("<Ti=<b=Platforma: < /b="+navigator.platform);

>5,fscr""|pt:><ﬁu'l:> VA
] < html > w
Figura 7.46 < T

In figura 7.47 si figura 7.48 se prezint3 cele doud pagini Web afisate in Netscape

6, respectiv Internet Explorer.

fe are navigato = ape L]

.| File  Edit \Wew Go Bookmarks Tools Window Help

el e Q @ Q |%File:,l',l'J'D:,l'Carte°.-"o2II |[@k5fzarch] ﬂa @

Identificare navigator

e

Chbiectul navigator contine urmatoarele informata;

Nume cod: Iozilla

Numele aplicatiei: Metscape

Versimea aphicatie: 5.0 (Windows; en-TI=)

Agent utihzator: Mozlla's 0 Cdindows; T, Windews MT 5.1, en-T73, rw: 1.4
Gecko/20030624 Metscapel/7. 1 (ax, PEOMO)

—_—1 Limhba: en-TTZ

Figura 7.47 Platforma: Win=2

* & * »

*

»
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) Identificare navigator - Microsoft Internet Explorer [Z”E|E|

File Edit Mew Favorites Tools Help .1.’

Q- O @B

»

 Address |@ DiiCarte JavalAplicatilc-07-13.htr V| Go

M

Identificare navigator

Chkiectul navigator contine urtnatoarele informatii;

s« Nume cod: Moalla
o MNumele aplicatiei: Microsoft Internet Explorer
s Versimea aphecatien: 4 0 {compatible; MSTE 6.0, Windows HT 5.1, NET
CLE 1.0.3705)
o Agent utiizator: Mozillad 0 (compatible; WESIE 6.0, Windows T 2.1,
MET CLE 1.0.3705)
s Limba: undefined
s PFlatforma: Win32 v

Figura 7.48

Remarca. Doua elemente retin atentia:
= proprietatea navigator.language este afisatd ca nedefinitda (undefined) in
Internet Explorer;
= Mozilla apare in cdmpurile: Nume cod si Agent utilizator.

Q Scrieti un script care afiseaza urmdtoarea pagina Web (figura 7.49).
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EEX
File Edit Wiew Faworites Tools  Help 11-'

»
@Eack - > |£| iﬁc_ldr855|@ D:\Carte Javamplicativ|'5c'

A~

A Identificare navigator - Microsoft Internet Explorer

Identificare navigator

[ Identificare completa navigatar ]

’ oistem de operare ]

[ Mume oficial nawvigatar ]

[ Mume real navigator ]

~ XHTML
%-.l 1.0

Figura 7.49

Indicatie. Script-ul afiseaza patru butoane in pagina Web. Executand clic pe
fiecare din cele patru butoane se vor afisa proprietatile obiectului Navigator:
userAgent; platform; appName. Folositi gestionarul de evenimente

onClick si metoda alert().

in figura 7.50 este prezentat documentul XHTML complet in care s-a inserat
script-ul aplicatiei.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtm|1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm|">

<head>

<title>ldentificare navigator</title>

<script language="javascript" type="text/javascript">

("function idnavig(){ h
nav=navigator.userAgent; /E
alert(nav);

function platforma(){
platf=navigator.platform;
alert(platf);

function numenavig(){
Eemmmsssssss NUMe=navigator.appName;

Figura 7.50 alert(nume);
BN 1 )




Figura 7.50
(continuare)

function numereal(){
nav=navigator.userAgent;
if(nav.indexOf("Opera")>-1)
{navig="Opera";}
if(nav.indexOf("Opera")==-1&&nav.indexOf("MSIE 4")>-1)
{navig="Internet Explorer 4";}
if(nav.indexOf("Opera")==-1&&nav.indexOf("MSIE 5")>-1)
{navig="Internet Explorer 5";}
if(nav.indexOf("Opera")==-1&&nav.indexOf("MSIE 6")>-1)
{navig="Internet Explorer 6";}
if(nav.indexOf("Netscape 6")>-1)
{navig="Netscape 6";}
if(nav.indexOf("Opera")==-1&&nav.indexOf("MSIE")==-1&&nav.indexOf("Netscape 6")==-1)
{navig="Netscape 4"}

alert(navig);
}
</script>
</head>
<body>
<h1>Identificare navigator
</h1>
<hr />
<form name="form1" id="form1" method="post" action=""> /E
<p>
<input type="button" name="Button" value="ldentificare completa navigator" )
onClick="idnavig();" />
</p>

<p> <input type="button" name="Submit2" value="Sistem de operare"
onClick="platforma();" />

</p>

<p> <input type="putton" name="Submit3" value="Nume oficial navigator"
\onClick="numenavig();" /> Y,

</p>

<p> <input type="button" name="Submit4" value="Nume real navigator" onClick="numereal();"
> <[p>
<[form>
<p><img src="vxhtml10.gif" width="88" height="31" /></p>
<ul>
<Jul>
</body>

</html>

In figura 7.51, figura 7.52, figura 7.53, figura 7.54 sunt prezentate rezultatele
afisarii paginii Web in navigatorul Internet Explorer.
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‘A |dentificare navigator - Microsoft Internet Explorer

File Edit ‘iew Favortes Tools  Help #

Q- O [x

»

 Address | @ DilCarte Javalaplicatile-07-14.htr v | (£ 6o

Identificare navigator
[ Identificare completa navigatar ]
| MHurne
T
Figura 7.51 || W3 3'5 " 5

‘A |dentificare navigator - Microsoft Internet Explorer

Figura 7.52

File Edit ‘iew Favorltes Tools  Help #

Q- O [ [

»

| Address |@ Di\Carte Java'l,.ﬁ.plicatii'l,c-tl?-l4.htr_*~"_| G:L\}

* = * 2 =
Identificare navigatol
Microsoft Internet Explorer |z|
_ / I': Wina2
[ Identificare completa
oK 3
[ Sistem de operare J -
[ Mume oficial navigator ]
[ Mume real navigator ]
o XHTML
WaC X3 i




‘A |dentificare navigator - Microsoft Internet Explorer

File Edt View Favorltes Tools  Help .ﬂ.
r o B
@ Back = Q B @ fddress |@ Di\Carte Java'l,.ﬁ.plicatii'l,c-lil?-14.htr_V| GO
|
= Al "- - I
Identificare navigatol
Microsoft Internet Explorer |X|
[ ldentificare completanay 1 ': Microsoft Internet Explorer
[ Sistem de operare J |
[ Mume oficial navigator ]
[ Mume real navigator ]
XHTML
Figura 7.53 | W3C 3% v
‘A |dentificare navigator - Microsoft Internet Explorer
File Edt View Favorltes Tools  Help #
e o B
@ Back Q @ @ Aiddress |@ D:\Carte Java'l,.ﬁ.plicatii'l,c-tl?-14.htr_‘*"| Go
|
= R "- - I
Identificare navigatol
[ Identificare completa nasgzats ———
Microsoft Internet Explorer |£| A
[ Sistem de operare J ]
] :,‘ Internet Explarer &
[ Mume oficial navigator
[ Mume real navigator ]
. XHTML
Figura 7.54 || W3l 3o 3

Q Personalizati script-ul pe care I-ati creat in aplicatia precedenta. Utilizati cele

patru functii numai in script-urile pe care le exploatat;i.
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Indicatie. Definiti gestionarul de evenimente onLoad in tag-ul <body> dupa

cum urmeazd: <body onLoad=""idnavig()”’>.

Q Scrieti o functie simpla care sa va permita sa recunoasteti browser-ul Netscape

sau Internet Explorer sau pe nici unul dintre ele.

In figura 7.55 se prezintd o solutie a aplicatiei pe care va rugdm s3 o comentatj.

£ Untitled - Notepad

File Edik Farmak  Yiew Help

function test(l{
dfreturneaza 1 pentru Internset Explorer,

s 0 pentru netscape,
i -1 perntru nici wnul dintre cele
s doua navigatoare

ifCnavigator. appMame. indexof("Microsoft" ) =-10return 1;
if{navigator. appiame. indexof ("Netscape")1=-17 return 0;
e | FETLUIFR =1;

Figura 7.55

£ b

QO Cum procedati pentru a detecta navigatorul si versiunea sa in JavaScript?

—
Subobiectele obiectului Navigator

Obiectul MimeType

Obiectul MimeType este un subobiect al obiectului Navigator. El vd permite
sa accesati informatii despre tipurile MIME pe care le recunosc modulele

plug-in. Ca si obiectul P1ugin, el nu este recunoscut de Internet Explorer.

Instantele obiectului MimeType sunt accesibile prin intermediul matricii

navigator.mimeTypes [] ale cdrei elemente reprezinta tipurile MIME.

isa obiectului MimeType este prezentata in figura 7.56.

Fisa obiectului MimeType
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Obiectul parinte: Navigator

Proprietati: description, enabledPlugin, length,

name, suffixes, type

e Metode: -

Figura 7.56  Gestionarii de evenimente: -

Obiectul MimeType este prezentat in detaliu in figura 7.57.

Obiect Sintaxa
MimeType navigator._mimeTypes[]
|..| Face referire la aplicatiile si tipurile de fisiere recunoscute de navigator.

Exemplu:  <script>
(for(tip in navigator.mimeTypes){

— document.write(tip)
Figura 7.57 } .
</script>

Proprietatile obiectului MimeType

Proprietatile obiectului MimeType sunt prezentate in detaliu in figura 7.58.

Proprietate Sintaxa

description navigator._MimeTypes[].description
|..| Descrierea obiectului MimeType.

Exemplu:  <script>
for(i=0; i<navigator.mimeType.length;i++){
(tip=navigator.mimeTypes|il.description; )
I/afiseaza descrierea plug-ins
}
</script>
enabledPlugin navigator._MimeTypes[]-
enabledPlugin
ﬂ!!_“ Determind daca un plug-in este disponibil. Nu este suficient ca un plug-
—=— in sa fie numai instalat; el trebuie sa fie si disponibil.
Exemplu:  <script>

— ( tip:navigator.mimeTypes[”appIication/pdf”].enabIePIuginD
Figura 7.58 I/ afigeaza [object plugin] daca plugin este disponibil
— ISt
length navigator _MimeTypes. length

|..| Numdrul de tipuri MIME recunoscute.

Exemplu:  <script> f
(a=navigator.mimeTypes.length )

document.write(a); /*afiseaza, de exemplu 7%/
</script>
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name navigator _MimeTypes[] -name

|..| Numele plug-ins.

Exemplu:  <scri pt>
for(i=0:i<naviqator.mimeTvoes.Ienqth:i++){)/£

( tip=navigator.mimeTypes[i].name;
document.write(tip+"<br />”);

}

</script>

suffixes navigator _MimeTypes[]-suffixes

|..| Extensia de fisier pentru Mimetype.

Exemplu:  <script>
for(i=0;i<navigator.mimeTypes.length;i++){

(tip:naviqator.mimeTypes[i].suffixes;
document.write(tip+’<br />”); [*afiseaza wjp, wpg, ...*/

}

</script>

type navigator . .MimeTypes[]-type

|..| Tipul de figiere recunoscute de plug-ins.

Exemplu:  <script>
for( i=0;i<naviqator.mimeTvpes.Ienqth;i++);/!'—

( tip=navigator.mimeTypes[i].type;

Fiqura 7.58 document.write(tip+"“<br />");
( C% v a'r e) //afiseazd, de exemplu image/x-quicktime
I — }</script>
Aplicatie

Scrieti un script care afiseaza tipurile MIME recunoscute de navigator.

Indicatie. Folositi o bucla for-in.

in figura 7.59 este prezentat script-ul aplicatiei.

£ Untitled - Notepad
File Edit Formak  Yiew Help

I
</ scripts

Figura 7.59
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Obiectul Plugin

Obiectul Plugin este un subobiect al obiectului Navigator. El este creat prin
instalarea de module plug-in pentru browser. Obiectul Plugin contine o matrice

de elemente si tipuri MIME tratate de fiecare modul plug-in.

In figura 7.60 este prezentat fisa obiectului Plugin.

Fisa obiectului Plugin
Obiectul parinte: Navigator
Proprietdti: description, filename, length, name
s Metode: -
Figura 7.60  Gestionarii de evenimente: -
—
Remarci:
v description — face referire la o descriere a modulului plug-in;
v filename — face referire la numele fisierului unui program plug-in;
v length — face referire la numarul de tipuri MIME continute in matrice;
v' name — face referire la numele modulului plug-in.
Aplicatie

QO Folositi obiectul Plugin cu metoda document.write pentru a afisa informatii

despre modulele plug-in instalate.
Manipularea plug-ins cu ajutorul obiectelor
Plug-ins au apadrut cu versiunea 3.0 a navigatorului Netscape.

Existd sute de plug-in pentru Internet Explorer si Netscape. Prezentam in
continuare pe cele mai cunoscute:

v' Macromedia Shockwave si Flash;

v" Adobe Acrobat;

v Real Player;

v' Beatnik.
Obiectul JavaScript Navigator poseda un obiect fiu numit Plugins. Acest
obiect este o matrice, fiecare plug-in instalat in navigator reprezentand un

element al matricii.

Obiectul Plugins

Obiectul Plugins face referire la plug-ins instalate in navigator.
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Instantele  obiectului Plugins sunt accesibile  prin matricea

navigator.plugins|[] ale carei elemente reprezinta plug-ins.

Fiecare plug-in este de asemenea inclus in matricea MimeTypes[].

Remarci:

v Nu confundati obiectele Plugin, proprietati ale obiectului Navigator, cu obiectele
Embed, proprietati ale obiectului Document. Primele fac parte din Navigator in
timp ce urmatoarele sunt incorporate in document cu ajutorul tag-ului <object>
(pentru Internet Explorer) sau <embed> pentru Netscape.

v Obiectul Plugins nu este recunoscut in mod constant de catre toate versiunile

navigatoarelor. Pe de alta parte, Internet Explorer recunoaste plug-ins si ignora obiectele
Plugin.

@Fisa obiectului Plugins este prezentata in figura 7.61.

Fisa obiectului Plugins
Obiectul parinte: Navigator
Proprietati: description, filename, length, name
Metode: -
Figura 7.61  Gestionarii de evenimente: -
I —
Aplicatie

O Generati lista tipurilor MIME recunoscute de catre navigatorul Internet Explorer.

In figura 7.62 este prezentat script-ul aplicatiei.

£ Untitled - Notepad

File Edit Format View Help

<scriptz
for{plug in navigator.plugins
document.writefplug+' <br ="7;

Figura 7.62

|</scripts

Proprietatile obiectului Plugins

@Proprietét;ile obiectului Plugins sunt prezentate in detaliu in figura 7.63.
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Proprietate Sintaxad

description navigator.plugins[].description

|..| Descrierea plug-ins.

Exemplu: <script>
for(i=0;i<navigator.plugins.length:i++){
(plug:navigator.plugins[i].description;

document.write(plug+"<br />);
Ilafiseaza descrierea plug-ins
}
</script>
filename navigator.plugins[].filename

|..| Numele si amplasarea fisierelor plug-ins.

<script>
for(i=0:i<navigator.plugins.length;i++)

lug=navigator.plugins|il.filename;
document.write(plug+"<br />”);

Ilafiseaza numele fisierelor de plug-ins

}

</script>

length navigator.plugins.length
|..| Numarul de plug-ins.

Exemplu: <script> f
(x=navigator.plugins.length;

document.write(x);
Ilafiseaza, de exemplu 13
</script>
name navigator._.plugins[].name

|..| Numele plug-ins.

Exemplu:  <script>
for(i=0;i<navigator.plugins.length;i++%{’/k
(_plug=navigator.plugins[i.name:

document.write(plug+"<br />”);

— Ilafiseaza numele plug-ins
Figura 7.63 )

Remarca. Obiectului Navigator poseda de asemenea un alt obiect fiu numit MimeTypes,
care contine cate un element al matricii pentru fiecare tip MIME.
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Rezultatele executiei script-ului (figura 7.65).

Figura 7.65
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Aplicatie

Q Analizati documentul (X)HTML din figura 7.64. Analizati script-ul inserat si instructiunile

document.write() utilizate. Afisati documentul in navigatorul Netscape 6.

I c-07-15 - Notepad
Fil=  Edit

Format  Wiew Help

<! DOCTY¥PE htm] PUBLIC
"h‘t‘tEIZl
<htm
<heads
<titlexLista plug-ins</Titles>
</ heads
<body>
<hr /=
<takle border="1">
<tre
<thznume plug-in </th>
<thznume Fisier< thx
<thrbescriere</ thx
< tr=

document.
document.writenavi
document.writel "</
document.write{nav
document.write( "</t
document.writenawvi
document.writel "</t

d
d

</scripte
< tahbhlex
<Xbud¥>
</ htm

"o S AWICSSDTD <HTML 1.0 Transitional/  EM"
LS e ws L Or QTR xhtm 1L DT xhtmll-transitional. dod" =
xmlns="http: Fwww. w3, orgL998, <htm]" >

<script language="javascript”
for (i=0; i<navigator, plugins. Tength; i++)

write("<tr><td="1;

aror. p]ug1n5[1] name’;

=<tdx");

gatur p]ug1n5[1] filename);
=<t

ator. p1ug1ns[1].descr1ptwunj;

> T3

Y

type:“textﬁ%auascript“>

@) Lista plug-ins - Netscape

o File Edit Wiew Go Bookmarks Tools Window  Help
@ Q @ Q | S File: /D P artesh20] | [Q Search ] cfga @
| Nume plug-in | Nume fisier | Descriere i
The QuickTime Plugin allows you to view a
OuickTime Plug-in . wide vanety of multtmedia content m Web
6.4 rpplugind.dl pages. For more mformation, wistt the
CJuickTime Web site,
The QuickTime Plugin allows you to view a
OuickTime Plug-in . wide vanety of multtmedia content m Web
| |64 rpplugind. dl pages. For more mformation, wistt the
CuickTime "Web site, —
———
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a2 ==
JavaScript

Temd

Testati-vd cunogtintele:

Ce este obiectul Document?

Care este continutul matricii al 1[]?

Ce contine matricea anchors[]?

Care este continutul matricii applets[]?
Care este continutul matricii forms[]?
Care este continutul matricii fFrames[]?
Care este continutul matricii layers[]?

Ce semnificatie are proprietatea lastModified?

v @ N o U A LN

Care este continutul matricii 1inks[]?

10.Ce este obiectul Location?

11.Ce este MIME?

12.Care este rolul metodelor document.open() si document.close()?

13.Care este deosebirea dintre metodele document.write() i
document.writeln()?

14.Ce este obiectul Link?

15.Ce este obiectul Layer?

Vizitati site-urile

v http://www.hkedcity.net/
v’ http://webdesign.about.com

v http://www.useit.com

v’ http://www.bigonion.com



Conversatia 8

Obiectul Form. Validarea formularelor

In aceastd conversatie:

Obiectul Form. Aplicatii

(Sub)obiectele Form. Aplicatii

Validati un formular cu JavaScript. Aplicatii
EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (varianta 1)
EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (varianta 2)
Temd

Obiectul Form
— T

Momentul aparitiei formularelor (X)HTML a fost considerat ca decisiv in evolutia
Web-ului.

Formularele, structurate in campuri si zone de date sunt ideale pentru a realiza o

interactivitate intre dumneavoastra si vizitatorii site-ului pe care I-ati creat.

O data cu aparitia limbajului JavaScript puterea formularelor (X)HTML a crescut si

mai mult.

Cu JavaScript puteti modifica in mod dinamic continutul elementelor unui

formular (zona simpla de text, zond de text multilinie, casetd de validare etc.).

JavaScript va permite sa adaugati noi functii de prelucrare a formularelor
dumneavoastra (X)HTML, atat pe partea de client cat si pe partea de server.

In concluzie, crearea unui site Web cu adevdrat performant presupune
cunoasterea atat a facilitatilor formularelor (X)HTML cat si a obiectului Form al

limbajului JavaScript.
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Fisa obiectului Form este prezentata in figura 8.1.

Fisa obiectului Form

Obiectul parinte:

Document

Subobiecte: button, checkbox, TFfileupload, hidden,
input, password, select, option, radio,
reset, text, textarea, submit

Proprietati: acceptCharset, action, elements[],
encoding, enctype, length, method, name,
target

Metode: reset(), submit(), tagsQ

Figura 8.1

Gestionarii de evenimente:

onContextMenu, onControlSelect, onCopy,
onCut, onDblIClick, onDeActivate, onDrag,
onDragend, onDragenter, onDraglLeave,
onDragOver, onDragStart, onFocusOut,
onHelp, onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseEnter, onMouseleave,
onMouseMove, onMouseOut, onMouseOver,

onMouseUp, onMousewheel , onMove,
onMoveend, onMovestart, onPaste,
onPropertyChange, onReset, onResize,
onResizeEnd, onResizeStart,

onSelectStart, onSubmit (vezi Conversatia 6).

Relatia dintre obiectul Form si tag-ul <form>

Fiecare formular care apartine unei pagini (X)HTML este reprezentat in JavaScript

printr-un obiect Form, al carui nume este identic cu atributul name al tag-ului

<form>.

Asadar, obiectul Form este un obiect JavaScript reprezentat prin perechea de

tag-uri (X)HTML: <form> si </form>.

Remarci:

v" Obiectul Document contine o matrice de obiecte FOrm care poartd numele de

forms.

v Dupa incarcarea si analiza documentului (X)HTML, aceasta matrice (forms) va contine
cate un obiect Form pentru fiecare pereche de tag-uri <form> si </form>
prezentata in documentul (X)HTML.

Documentul (X)HTML din figura 8.2 contine trei obiecte Form.
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B c-08-01 - Notepad =13
File Edit Format Wiew Help
<body> ~
Forms </ Torm: —
<Form:> < /FTorms: 3
_ H(«:Fur‘m} < /forms=
<oty
Figura 8.2 =
Deoarece matricea forms este o proprietate a obiectului Document puteti
referi cele trei obiecte Form dupa cum urmeaza (figura 8.3).
I c-08-01 - Notepad M (=13
File Edit Format Wiew Help
P )
document. forms [0]; B
document . forms [1];
el | document. forms[2]; =
. - W
Figura 8.3 < | & K
—

Daca nu agreati referintele cu numere (forms[0], forms[1], ...) puteti atribui un

nume fiecdrui obiect Form (vezi figura 8.4).

I c-08-01 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<hody = "~

“Form name="formular Zero"s> < form: B

<Form name="formular Unu's> < /Torm: 3

el ToOrm name="formular Doi"> </Forms
</body=

[ %

Figura 8.4

Atunci cand documentul (X)HTML va fi analizat, obiectele Form ale limbajului
JavaScript vor avea proprietatea name atribuitd in mod automat cu numele:
formularZero; FormularUnu; formularDoi. Puteti accesa cele trei obiecte Form,

dupa cum urmeaza (figura 8.5).

I c-08-01 - Notepad M =3
File Edit Format Wiew Help

Ein:ncument.Fu:nr‘mu'Iar‘Zer‘n:u; /%'Ia fel ca document.forms [0]
document. formularunu; S41a fel ca document. forms [1]
document. formularood; A41a fel ca document. forms[2]

[

Figura 8.5

|
| w

< |
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Remarci:
v’ Este important sa observati ca numele atribuite obiectelor Form sunt in totalitate nume
de variabile JavaScript valide (formularZero; formularUnu; formularDoi).
v (X)HTML nu impune nici o limitd valorilor posibile pentru un atribut; in consecintd,
numele celor trei atribute name (contin spatii) din figura 8.6 sunt perfect valabile.

I c-08-01 - Notepad

Fil= Edit Format ‘“Wew Help

<hody> ~
<fForm name="formular Zero"s> < FTorm: T
<fForm name="formular Unu'> < Torm: 3

el  <Torm name="formular Doi"> </Forms
] </hodys 3z
Figura 8.6 =

I v Daca dorim sa referim aceste nume in JavaScript, vom scrie urmatorul cod JavaScript
(figura 8.7).

" c-08-01 - Notepad =9
File Edit Format Wiew Help
document. formuTar Zero; M
document. formular Unu;
el | document. formular DoO1; 3
. : v
Figura 8.7 < | s

v Din nefericire, nici una din cele trei instructiuni nu este valida (!) deoarece JavaScript nu
va sti sa trateze spatiul (blank-ul) din mijlocul fiecarui nume. Asadar, singurul mod de a
accesa obiectele Form este acela de a utiliza matricea forms.

v" Pentru a atribui un nume elementelor ce apartin documentelor (X)HTML va trebui sa
folositi nume valide pentru variabilele JavaScript.

Relatia dintre elementele (obiectele) Form si obiectul Form

Proprietatea cea mai importantda a obiectului Form este elements care
contine un obiect pentru fiecare din elementele formularului. Proprietatea
elements poate fi folosita fie pentru referirea unui element (obiect) dintr-un

formular, fie pentru validarea tuturor elementelor dintr-un formular.
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Aplicatie

O Analizati documentul (X)HTML din figura 8.8. Scrieti instructiunile JavaScript pentru

accesul la cele trei obiecte (Text) ale formularului.

I c-08-02 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<html= ”
<heads -
<title=apPlicatie< Titles
< /heads

<body>
<form name="forml ">
@1nput type="taxt" name="nume" =

<0
<1=c|r"m name="form2":

@'mput type="text" name="prenume”> )
< /T O
<form name= FDr‘mE >

@1nput type="text" name="porecla">
< Sform=

—1 < 10Ty >
<,fh1:m%f w
Figura 8.8 -

Pentru a avea acces la toate cele trei obiecte text ale formularului, putem scrie (fara

efort!) urmatorul cod JavaScript (figura 8.9).

I c-08-02 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

. .S
document. forml. nume; i
document. formz. prenume;
el document. form3. porecla; =

Figura 8.9

Remarca. Am specificat un atribut name pentru fiecare obiect Text (ca si in cazul
| formularelor).

Sa presupunem ca doriti sd incarcati documentul (X)HTML din figura 8.8 intr-un browser,
iar apoi introduceti numele dumneavoastra (exemplu, Popescu) in zona simpld de text
nume. Cum procedati pentru a extrage (afisa) aceasta valoare? Rdspunsul nu este
complicat! Cu mici diferente, toate obiectele dintr-un formular respecta acelasi format de
bazd; in particular ele poseda proprietatea value care contine valoarea de control
curenta. Conceptul de valoare de control depinde de tipul de control; in cazul unei zone
simple de text, proprietatea value va contine sirul de caractere curent in obiectul afisat
in fereastra navigatorului. Revenind la aplicatia noastra, pentru a afisa numele pe care

I-ati introdus, scrieti codul (figura 8.10):



278

I c-08-02 - Notepad =3
File Edit Format Miew Help

—— .@Dcument.fur‘ml. nume.value;
Figura8.10 | " *°

1| 3

In mod analog, pentru a defini numele dumneavoastrd, scrieti codul (figura 8.11):

I c-08-02 - Notepad (=13

File Edit Format Miew Help
e @Dcument.FDr"ml.nume.va'lue="F'u:|pescu"; f

Figura 8.11

| (3

Remarca. Fiecare obiect JavaScript al unui formular contine propriile proprietati si metode care
| permit si alte actiuni in afara de citirea si definirea valorilor acestora.

Matricea elements

Este agreabil sa poti avea acces la un element (obiect) al formularului direct prin
numele sdu, dar uneori dorim s3 prelucram in mod automat obiectele
formularului. In plus, obiectele nu au tot timpul un nume, sau numele lor nu este
valid pentru o variabila JavaScript. Pentru astfel de situatii, veti putea folosi

matricea elements a obiectului Form.
Exista doua variante de acces la elementele matricii:

v' prin numarul de index;

v prin nume.

Iata cum procedam pentru a accesa prin numadrul de index, elementele

formularului din figura 8.12.

Varianta 1

I c-08-03 - Notepad M=E3
File Edit Format Wiew Help

<form_name="formular"=>

My
Mumele tatalui: <input type="text" name="nume" 3
value="Popescu" =<hr />

Mumele Fiului: <input type="text" name="nume fiu"
value="stejarel" /s<hr /=
Porecla: <input type="text" name="nume porecla”

e value="Droopy" />
. < S orm "
Figura 8.12 -
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Remarci. In acest formular am definit trei obiecte Text. Ultimele doud obiecte au un nume care
| nu este un nume de variabild JavaScript valid.

In figura 8.13 este prezentat codul sursd JavaScript pentru Varianta 1.

I c-08-03 - Notepad

Figura 8.13 |

File Edit Format Wiew Help

Tor(x=0; x<document. formular. elements. length; <++1
document.writeldocument. formular. elements [x]. namel;
document.writel "contine"l;
document . writeldocument. formular. elements [x].valuel;
document.write "<hr /="7;

Varianta 2

In figura 8.14 este prezentat codul sursé JavaScript pentru Varianta 2.

I c-08-004 - Notepad

Figura 8.14

File Edit Format Wiew Help

document.write{document. formular. elements ["nume"]. namel;
document.writel"contine"l;

document . writeldocument. formular. elements["nume"].valuel;
document.writel"<hr /="7;
document.writeldocument. formular. elements["nume Fiu"]. namel;
document.writel"contine"l;
document.writeldocument. formular. elements ["nume Fiu"].wvaluel;
document.writel"<hr /="7;
document.writeldocument. formular. elements["nume porecla"].namel;
document.writel"contine"l;
document.writeldocument. formular. elements["nume porecla"].wvaluel;

Proprietatile obiectului Form

Proprietdtile obiectului Form sunt prezentate in detaliu in figura 8.15.

Figura 8.15

Proprietate Sintaxd

acceptCharset document.form.acceptCharset
IL-._!_“ Setul de caractere acceptat de catre server-ul care prelucreaza datele.

action document.form.action

|..| Corespunde atributului action al tag-ului <form>.

elements|] document.form.elements[]




Figura 8.15
(continuare)
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[

Elementele unui formular (zone de text si butoane). Fiecare element
este 0 data a matricii (array) elements[]. Ele sunt referite prin
numdrul de ordine (exemplu: elements[2]) sau prin numele lor
(exemplu. elements[“zonal”]).

Proprietatea length returneazd numdrul de  elemente:
form.elements. length. Un formular poate contine urmdtoarele
tipuri de elemente: button, checkbox, fileUpload,
hidden, input, password, select, option, radio,

reset, text, textarea. Fiecdrui element 1i corespunde un

obiect.
SN I 0504 - Notepad =3
File Edit Format Wiew Help
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" ”~
"http:/Awww. w3, org/TRATmd Moose. died”>
<html >
<heads>
<titlerproprietatea elements[J</ titlax
</heads>
<hody>

<form name="forml" method="post" action=""»
<gnput name="zonal" type="text" id="zonal"s
<brs
<input name="zona2" type="text" id="zonaz"»
</ Forms
<form name="formz2" method=”post” action=""x=
<gnput name="zona3i" Type="text" id="zona3i"=
<hbrs
<input name="zona3" type="text" id="zona3":
</Torms
<form name="formz" methDd=”stt” action=""»
<gnput name="zonas" type="text" id="zonai"s
<hrs
<input name="zonag" type="text" id="zonas":
</Forms
<script language="Javascript" Type="text/Javascript'>
for(i1=0; 1<document. forms. length; 1++3{
document. write(document. forms [1]. name+"<hbr /=");
Tor(j=0; j«document. forms [1]. Tength; j++31
document.write("-"+document. forms[1]. elements [§].name+"<br />");

document . write"<hr 2"0;

</ scripts
</b0d¥>
< html >

< b

encoding document.form.encoding

Corespunde atributului encoding al tag-ului <form>.

enctype document.form.enctype

Corespunde atributului enctype al tag-ului <form>.

length document.form.length

Numarul de elemente ale formularului.

method document.form.method

Corespunde atributului method al tag-ului <form>.

name document.form.name
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|..| Corespunde atributului name al tag-ului <form>.

— target document.form.target
Figura 8.15 - - .
(continuare) || Corespunde atributului target al tag-ului <form>.
——,

Metodele obiectului Form

Metodele obiectului Form sunt prezentate in detaliu in figura 8.16.

Metoda Sintaxa

reset() document.form.reset()

|..| Corespunde actiunii butonului reset.

submit() document.form.submit()

|..| Corespunde actiunii butonului submit.

tagsQ document. form.tags(tag)
Figura 8.16 || ;{rechLllr%Zﬁaza toate elementele introduse cu tag-ul mentionat ca

— . 0
Subobiectele Form
— T

Dupa cum am precizat in Conversatia anterioara, toate obiectele de nivelul al
treilea, pe parte de client sunt subobiecte ale obiectului Form: Button,
Checkbox, FileUpload, Hidden, Password, Radio, Reset,
Submit, Select, Text, Textarea.

Vom prezenta in continuare, in ordine alfabeticd toate subobiectele obiectului

Form.
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sub)Obiectul Button

Fisa obiectului (subobiectului) Button este prezentata in figura 8.17.

Fisa (sub)obiectului Button

Obiectul parinte:

Form

Proprietati: align, defaultvValue, disabled, form,
name, size, type, value
Metode: blur(), click(), focusQ

Figura 8.17

Gestionarii de evenimente:

onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,
onClick, onDbIClick, onFocus, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,

onMouseOver, onMouseUp (vezi Conversatia 6).

(sub)Obiectul Button este prezentat in detaliu in figura 8.18.

Figura 8.18

Obiect

Sintaxa

Button

document.forms[].button

|..| Reprezinta un obiect generic intr-un formular. Subobiectul Button este

versiunea

Jtranspusa in obiect” a tag-ului (X)HTML <input

type="button”>. A nu se confunda cu butoanele reset si

submit. Subobiectul

Button poate fi accesat prin proprietatea

form.elements [] sau prin numele sdu.

Exemplu:  <form name="form1">
<input type="button” name="Button1”
value="calcul’/>

</value>

Proprietatile (sub)obiectului Button

Proprietdtile (sub)obiectului Button sunt prezentate in detaliu in figura 8.19.
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Metoda Sintaxa

align document.forms[].button.align

B

Alinierea butonului. Proprietatea poate contine valorile: left,
center, right.

defaultValue document. forms[].button.
defaultValue

B

Valoarea implicitd a butonului.

disabled document.forms[]-button.disabled

B

Valoarea logicd (true/false) care indicd starea butonului: dezactivat
(true), activat (false).

form document.forms[].button.form

B

Referinta la formularul care contine butonul.

name document.forms[]-button.name

B

Numele butonului. Corespunde atributului name al tag-ului <input>.

size document.forms[].button.size

B

Dimensiunea (in pixeli) butonului. Corespunde atributului size al

tag-ului <input>.

type document.forms[].button.type

B

Tipul de element in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
returneaza button. Corespunde atributului type al tag-ului
<input>.

Figura 8.19

value document.forms[]-button.value

[

Valoarea butonului. Corespunde atributului value al tag-ului
<input>.

Metodele obiectului Button

Metodele obiectului Button sunt prezentate in detaliu in figura 8.20.

Metoda Sintaxa

blur(Q) document.form.button.blur()

AN

Butonul pierde focus-ul.

clickQ document.form.button.click()

AN

Simularea clic-ului mouse-ului pe buton. Aceastd metoda nu este
detectata de onClick.

Figura 8.20

focus() document.form.button.focus()

[

Butonul preia focus-ul.




Figura 8.21

Figura 8.22
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ub)Obiectul Checkbox

Fisa (sub)obiectului Checkbox este prezentata in figura 8.21.

Fisa (sub)obiectului Checkbox

Obiectul parinte: Form

Proprietati:

align, checked, defaultChecked,
defaultvalue, disabled, form, name, size,
status, type, value, width

Metode:

blur(), click(), focusQ

Gestionarii de evenimente: onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,

onClick, onDblIClick, onFocus, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,

onMouseOver, onMouseUp (vezi Conversatia 6).

Obiectul Checkbox este prezentat in detaliu in figura 8.22.

Obiect Sintaxa

checkbox document.forms[].checkbox

[

Reprezinta o caseta de validare in formular. Subobiectul Checkbox
este versiunea ,transpusa in obiect” a tag-ului (X)HTML <input
type=""checkbox”>. Subobiectul Checkbox poate fi accesat prin

proprietatea Form.elements[] sau prin numele sau.

Exemplu:

<head>
<script> /E
function calcule() {

Tt

document.calcul.elements[0].value="0";
for(i=0;i<document.calcul.elements.length;i++) {
if(document.calcul.elements[0].value=
parselnt(document.calcul.elements[0].value)
+parselnt(document.calcul.elements|i].value)

}

}
</script>
</head>
<form name="calcul”>
TOTAL:<input type="text” size="9"/> euro <br />;
<input type="checkbox” value="2" onClick="calcule()"/>Articolul2<br />
<input type="checkbox” value="3" onClick="calcule()"/>Articolul3<br />
<input type="checkbox” value="4" onClick="calcule()"/>Articolul4<br />
<input type="checkbox” value="5" onClick="calcule()"/>Articolul5<br />
</form>
</body>
</html>
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Proprietatile obiectului Checkbox

Proprietdtile obiectului Checkbox sunt prezentate in detaliu in figura 8.23.

Proprietate Sintaxad

align document.forms[]-.checkbox.align

|..| Alinierea casetei de validare. Proprietatea poate contine valorile: left,
—— center sau right.
checked document.forms[]-checkbox.checked

|..| Valoare logica (true/false) care indica starea casetei de validare: activatd
—— (true) sau dezactivatd (false).

defaultchecked document.forms|[].-checkbox.
defaultchecked

|..| Valoarea implicita a casetei de validare (t rue sau false).

defaultValue document. forms[].checkbox.
defaultValue

|..| Valoarea implicitd a casetei de validare.

disabled document. forms[].checkbox.disabled

|..| Valoare logica (true/false) care indicd starea casetei de validare:
—— dezactivatd (true) sau activata (false).
form document.forms[]-checkbox.form

|..| Referinta la formularul care contine caseta de validare.

name document. forms[].checkbox.name
|..| Numele casetei de validare; corespunde atributului name al tag-ului
— <input>.

size document.forms[].checkbox.size

|..| Dimensiunea (in pixeli) a casetei de validare. Corespunde atributului size al
— tag-ului <input>.
status document. forms[].checkbox.status

|..| Valoare logica (true/false) care indicd starea casetei de validare:
—— activatd (t rue) sau dezactivata (fFalse).

type document.forms[].checkbox.type

|..| Tipul de element in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea returneaza
—— checkbox. Corespunde atributului type al tag-ului <input>.

value document.forms[]-checkbox.value
|..| Valoarea casetei de validare. Corespunde atributului value al tag-ului
— <input>.

width document.forms[]-.checkbox.width

Figura 8.23 || Dimensiunea (in pixeli) casetei de validare.

Metodele (sub)obiectului Checkbox
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Metodele (sub)obiectului Checkbox sunt prezentate in detaliu in figura 8.24.

Metoda Sintaxa

blur(Q) document.form.checkbox.blur()

|..| Caseta de validare pierde focus-ul.

clickQ document.form.checkbox.click()

|..| Simularea clic-ului mouse-ului pe caseta de validare. Aceastd metodd nu

este detectata de onClick.

focus() document.form.checkbox.focus()

Figura 8.24 |l Caseta de validare preia focus-ul.

(sub)Obiectul FileUpload

Fisa (sub)obiectului Fi leUpload este prezentata in figura 8.25.

-

Fisa (sub)obiectului FileUpload

Obiectul pdrinte: Form

Proprietati: defaultvalue, disabled, form, name,

size, type, value, width

Metode: blur(), focus(), select()

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,
onChange, onDragStart, onFocus,
onHelp, onKeyDown, onKeyPress,

onKeyUp, onMouseDown, onMouseMove,
onMouseOut, onMouseOver, onMouseUp,
— onResize, onSelect, onSelectStart (vez

Figura 8.25 Conversatia 6) .

(sub)Obiectul Fi leUpload este prezentat in detaliu in figura 8.26.

Obiect Sintaxa

fileUpload document.forms[].fileUpload

|..| Reprezinta o zond de text in care utilizatorul poate introduce numele
—— unui fisier care urmeaza a fi transmis server-ului. Subobiectul
fileUpload este versiunea ,transpusad in obiect” a tag-ului (X)HTML

. <input type="file”>. Subobiectul FfileUpload poate fi
Figura 8.26 . . . v
—— accesat prin proprietatea form.elements[] sau prin numele sdu.
Figura 8.26

(continuare)



Exemplu:  <form name="form” >
<input type="file” name="figier1"/>
</form>

Proprietatile (sub)obiectului FileUpload

Proprietatile (sub)obiectului FileUpload sunt prezentate in detaliu in figura

8.27.
Proprietate Sintaxa
defaultvValue document.forms[].fileUpload.
defaultValue
M Continutul implicit al zonei.
disabled document.forms[]-fileUpload.disabled

|..| Valoare logicd (true/false) care indicd starea zonei: dezactivatd
—— (true) sau activatd (false).
form document.forms[].fileUpload.form

|..| Referinta la formularul care contine zona.

name document.forms[]-fileUpload.name

|..| Numele zonei. Corespunde atributului name al tag-ului <input>.

size document.forms[].fileUpload.size

|..| Dimensiunea (in pixeli) zonei. Corespunde atributului size al tag-ului
<input>.

type document.forms[].fileUpload.type

|..| Tipul de element in cadrul formularului. In acest caz proprietatea

returneazad Fi le. Corespunde atributului type al tag-ului <input>.

value document.forms[].fileUpload.value

|..| Continutul zonei. Corespunde atributului value al tag-ului <input>.

width document.forms[]-fileUpload.width
Figura 8.27 L..!| Dimensiunea (in pixeli) casetei de validare.
I —

etodele (sub)obiectului FileUpload
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Metodele (sub)obiectului Fi leUpload sunt prezentate in detaliu in figura 8.28.

Figura 8.28

Metoda Sintaxa

blurQ document.form.FfileUpload.blur()
M Zona pierde focus-ul.

focus() document.form.fileUpload.focus()
ﬂ._.._._J Zona preia focus-ul.

select() document.form.FileUpload.select()

|..| Selecteaza continutul zonei.

Figura 8.29

Figura 8.30

(sub)Obiectul Hidden

Fisa (sub)obiectului Hidden este prezentata in figura 8.29.

Fisa (sub)obiectului Hidden

Obiectul parinte: Form

Proprietati: defaultvalue, disabled, form, name,

readOnly, size, type, value

Metode: -

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onHelp

(vezi Conversatia 6)

(sub)Obiectul Hidden este prezentat in detaliu in figura 8.30.

Obiect Sintaxa

hidden document.forms[].hidden

m qurezinté 0 zona de text ascunsa pentru utilizator. Subobiectul

—— Hidden este versiunea ,transpusda in obiect” a tag-ului (X)HTML
<input type="hidden’>. Subobiectul Hidden poate fi accesat
prin proprietatea form.elements[] sau prin numele sdu.

Exemplu:  <form name="form1">
<input type="hidden” name="Ascuns”/>
</form>

Proprietatile (sub)obiectului Hidden

Proprietdtile (sub)obiectului Hidden sunt prezentate in detaliu in figura 8.31.

Proprietate Sintaxad
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defaultValue document.forms[].hidden.

defaultValue

B

Continutul implicit al zonei.

disabled

document.forms[].hidden.disabled

b

Valoare logica (true/false) care indica starea zonei: dezactivata

(true) sau activata (false).

form

document.forms[].-hidden.form

B

Referinta la formularul care contine zona.

name

document.forms[]-hidden.name

B

Numele zonei. Corespunde atributului name al tag-ului <input>.

readOnly

document.forms[].hidden.readOnly

B

Valoare logicd (true/false) care indica starea zonei.

size

document.forms[]-hidden.size

B

<input>.

Dimensiunea (in pixeli) zonei. Corespunde atributului size al tag-ului

type

document.forms[].hidden.type

|..| Tipul de element n cadrul formularului. In acest caz proprietatea

returneaza text.

value

document.forms[].hidden.value

Figura 8.31 ll Continutul zonei. Corespunde atributului value al tag-ului <input>.

(sub)Obiectul Password

Fisa (sub)obiectului Password este prezentatd in figura 8.32.

Fisa (sub)obiectului Password

Obiectul parinte: Form

Proprietati: defaultvalue, disabled, form,
maxLength, name, readOnly, size, type,
value

Metode: select(), blur(), click(), focus(Q

Gestionarii de evenimente:

Figura 8.32

onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,
onChange, onFocus, onHelp, onKeyDown,

onKeyPress, onKeyUp, onMouseDown,
onMouseMove, onMouseOut, onMouseOver,
onMouseUp, onResize, onSelect,

onSelectStart (vezi Conversatia 6).

(sub)Obiectul Password

este prezentat in detaliu in figura 8.33.
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Obiect Sintaxa

Figura 8.33

Password document. forms[].password

L)

Reprezinta un camp in cadrul unui formular care afiseazd asteriscuri

atunci cand utilizatorul introduce parola. Subobiectul Password este
versiunea transpusa in obiect” a tag-ului (X)HTML <input
type=""password’>. Subobiectul Password poate fi accesat prin

proprietatea form.elements [] sau prin numele sdu.

Exemplu:

<form name="f1">
<input type="password” name="Pass” />
</form>

Proprietatile (sub)obiectului Password

Proprietatile

(sub)obiectului Password sunt prezentate in detaliu in figura 8.34.

Proprietate Sintaxad
defaultValue document. forms[] .password.
defaultValue

B

Continutul implicit al zonei.

disabled document.forms[]-password.disabled

B

Valoare logicd (true/false) care indicd starea zonei: dezactivatd
(true), activata (false).

form document.forms[].password.form

B

Referinta la formularul care contine zona.

maxLength document.forms[].password.maxLength

b

Numarul maxim de caractere care pot fi introduse in zona.

name document.forms[].password.name

B

Numele zonei. Proprietatea corespunde atributului name al tag-ului
<input>.

B

Figura 8.34

Figura 8.34
(continuare)

readOnly document.forms[].password.readOnly
|..| Valoare logica (true/false) — daca zona este numai citita (true) sau
—— nu(false).

size document.forms[].password.size
|..| Dimensiunea (in pixeli) zonei. Corespunde atributului size al tag-ului
——  <input>.

type document. forms[].password.type

Tipul elementului in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
returneazd text. Aceastd proprietate corespunde atributului type al
tag-ului <input>.

value document.forms[]-password.value
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|..| Continutul zonei. Proprietatea corespunde atributului value al tag-ului

<input>. value. length returneazd numarul de caractere al zonei.

Metodele (sub)obiectului Password

Metodele (sub)obiectului Password sunt prezentate in detaliu in figura 8.35.

Metoda Sintaxa
blur(Q) document.form.password.blur()
ﬂ__.._._J Zona pierde focus-ul.
clickQ) document.form.password.click()

|..| Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceastd metoda nu este

detectatd prin onClick.

focus() document. form.password.focus()

|..| Zona de text preia focus-ul.

select() document.form.password.select()
Figura 8.35 |..| Selecteaza continutul zonei.

(sub)Obiectul Radio

Fisa (sub)obiectului Rad o este prezentata in figura 8.36.

Fisa (sub)obiectului Radio

Obiectul parinte: Form

Proprietati: align, checked, defaultChecked,
defaultvValue, disabled, form, name,

size, status, type, value, width

Metode: blur(), click(), focus(Q

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,
onClick, onErrorUpdate,
onFilterChange, onFocus, onHelp,

— onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp (vezi

Figura 8.36 Conversatia 6).
I —
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(sub)Obiectul Radio este prezentat in detaliu in figura 8.37.

Obiect Sintaxa

radio document.forms[].radio

L)

Reprezintd un buton radio intr-un formular. Subobiectul Radio permite
utilizatorului sa selecteze o singurd optiune dintr-un grup de actiuni.
Subobiectul Radio este versiunea ,transpusa in obiect” a tag-ului
(X)HTML <input type="radio’>. Subobiectul Radio poate fi

accesat prin proprietatea form.elements|[] sau prin numele sau.

Figura 8.37

Exemplu:

<form name="form1">
<input type="radio” name="optiune” />
</form>

Figura 8.38

Proprietatile (sub)obiectului Radio

Proprietdtile (sub)obiectului Radio sunt prezentat in detaliu in figura 8.38.

Metoda Sintaxa

align document.forms[]-radio.align

B

Alinierea butonului radio. Proprietatea poate contine valorile: left,
center, right.

checked document.forms[]-radio.checked

B

Valoare logica (true/false) — butonul este activat (true) sau
dezactivat (false).

defaultChecked document.forms[]-radio.
defaultChecked

B

Valoarea implicitd a butonului radio (true/false).

defaultvValue document.forms[].radio.
defaultValue

B

Valoarea implicita a butonului radio.

disabled document.forms[].radio.disabled

B

Valoarea logica (true/false) care indica starea butonului: dezactivat
(true), activat (false).

form document.forms[].radio.form

B

Referinta la formularul care contine butonul radio.

name document.forms[].radio.name

B

Numele butonului radio. Aceastd proprietate corespunde atributului
name al tag-ului <input />.



size document.forms[].radio.size

|..| Dimensiunea (in pixeli) butonului radio. Aceasta proprietate corespunde
— atributului size al tag-ului <input />.

status document.forms[].radio.status
|..| Valoare logica (true/false) — butonul este activat (true) sau nu
== (false).

type document.forms[].radio.type

m Tipul de eIemept in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
— returneaza radio. Aceasta proprietate corespunde atributului type al
tag-ului <input />.
value document.forms[].radio.value

|..| Valoarea butonului radio. Corespunde atributului value al tag-ului

<input>.
e — width document.forms[].-radio.width
5'690;;275;; |..| Marimea (in pixeli) butonului radio.

etodele (sub)obiectului Radio

Metodele (sub)obiectului Radi o sunt prezentate in detaliu in figura 8.39.

Metoda Sintaxa

blur(Q) document.form.radio.blur()

|..| Butonul radio pierde focus-ul.

clickQ document.form.radio.click()

|..| Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceastda metoda nu este

detectata prin onClick.

focus() document.form.radio.focus()
Figura 8.39 ll Butonul radio preia focus-ul.

(sub)Obiectul Reset
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Fisa obiectului Reset este prezentatd in figura 8.40.

Fisa (sub)obiectului Reset

Figura 8.40

Obiectul parinte: Form

Proprietati: align, defaultValue, disabled, form,
name, type, value

Metode: blur(), click(), focus(Q

Gestionarii de evenimente: onAfterDate, onBeforeUpdate, onBlur,

onClick, onDblIClick, onFocus, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,

onMouseOver, onMouseUp (vezi conversatia 6)

(sub)Obiectul Reset este prezentat in detaliu in figura 8.41.

Objiect Sintaxa

Figura 8.41

reset document.forms[].-reset

[

Reprezintd un buton care sterge valorile din toate zonele formularului
curent. Subobiectul Reset este versiunea ,transpusa in obiect” a
tag-ului (X)HTML <input type="reset”>. Ca si in cazul butonului
submit, pentru executarea actiunii nu este necesar cod sursd
JavaScript.

Exemplu.

* <form name="form1">

<input type="reset” />
</form>

Figura 8.42

Proprietatile (sub)obiectului Reset

Proprietatile (sub)obiectului Reset sunt prezentate in detaliu in figura 8.42.

Proprietate Sintaxa

align document.forms[].reset.align

L

Alinierea butonului. Proprietatea poate contine valoarea: left, center
sau right.

defaultValue document.forms[].reset.defaultvalue

L

Valoarea implicitd a butonului.

disabled document.forms[].reset._disabled

L1

Valoare logicd (true/false) — butonul este dezactivat (true) sau
activat (false).

form document.forms[].reset.form
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B

Referinta la formularul care contine butonul.

name document.forms[].reset.name

B

Numele butonului. Aceasta proprietate corespunde atributului name al

tag-ului <input />.

type document. forms[].reset.type

B

Tipul de element in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
returneazd reset. Aceastd proprietate corespunde atributului type al

tag-ului <input />.

value document.forms[].reset.value

Figura 8.42 "—!—.-“

Valoarea butonului. Aceasta proprietate corespunde atributului value al

(continuare) tag-ului <input />.
I ——
Metodele (sub)obiectului Reset
Metodele (sub)obiectului Reset sunt prezentate in detaliu in figura 8.43.
Metoda Sintaxa
blur(Q) document.form.reset_blur()
|..| Butonul pierde focus-ul.
clickQ document.form.reset.click()
|..| Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceasta metodd nu este
detectata prin onClick.
focus() document.form.reset.focus()
Figura 8.43 |..| Butonul preia focus-ul.
|

ub)Obiectul Submit
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Fisa (sub)obiectului Submit este prezentata in figura 8.44.

Fisa (sub)obiectului Submit

Figura 8.44

Obiectul parinte: Form

Proprietati: align, disabled, form, name, type,
value

Metode: blur(), click(), focus(Q

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,

onClick, onDblIClick, onFocus, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,

onMouseOver, onMouseUp (vezi conversatia 6).

(sub)Obiectul Submit este prezentat in detaliu in figura 8.45.

Objiect Sintaxa

Figura 8.45

Submit document.forms[]-submit

|..| Reprezinta un buton care inainteazd server-ului datele continute in

formular. Subobiectul submit este versiunea ,transpusa in obiect” a
tag-ului (X)HTML <input type="submit”>. Subobiectul submit
poate fi accesat prin proprietatea form.elements|[] sau prin
numele sdau. Pentru executarea actiunii nu este necesar cod sursa
JavaScript.

Exemplu:  <form name="form1">

<input type="submit” name="init" />
</form>

Proprietatile (sub)obiectului Submit

Proprietdtile (sub)obiectului Submi t sunt prezentate in detaliu in figura 8.46.

Proprietate Sintaxa

align document.forms[]-submit.align
|..| Alinierea butonului. Proprietatea poate contine valoarea: 1eft, center
—— sau right.

disabled document.forms[]-submit.disabled

N

Valoare logicd (true/false) — butonul este dezactivat (true) sau
activat (false).

Figura 8.46

form document.forms[].-submit.form

L1

Referinta la formularul care contine butonul.

name document. forms[].submit.name
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N

Numele butonului. Aceastd proprietate corespunde atributului name al
tag-ului <input />.

type document.forms[]-submit.type

N

Tipul de element in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
returneazd submit. Aceastd proprietate corespunde atributului type al
tag-ului <input />.

Figura 8.46

(continuare)
I —,

value document.forms[].submit.value

L1

Valoarea butonului. Aceastd proprietate corespunde atributului value al
tag-ului <input />.

etodele (sub)obiectului Submit

Metodele (sub)obiectului Submi t sunt prezentate in detaliu in figura 8.47.

Metoda Sintaxa

blur() document.form.submit.blur()

N

Butonul pierde focus-ul.

clickQ document.form.submit.click()

N

Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceasta metoda nu este
detectatd prin onClick.

Figura 8.47

focus() document.form.submit.focus()

L1

Butonul preia focus-ul.

Figura 8.4

(sub)Obiectul Select

Fisa (sub)obiectului Select este prezentata in figura 8.48.

Fisa (sub)obiectului Select

Obiectul parinte: Form
Subobiecte: Option
Proprietati: disabled, form, length, multiple,

name, options[], selectedlndex, size,
type, value

Metode:

add(), blur(), focus(), option.add(),
option.remove(), remove()

Gestionarii de evenimente:  onAfterDate, onBeforeUpdate, onBlur,

onChange, onDregStart, onFocus,
onHelp, onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,
onMouseOver, onMouseUp, onResize,
onRowExit, onSelectStart (vezi conversatia 6)

(sub)Obiectul Select este prezentat in detaliu in figura 8.49.
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Objiect Sintaxa

Figura 8.49

Select document.forms[].select

|..| Reprezinta o listd derulanta care afiseaza o serie de optiuni intr-un

formular. Subobiectul Select este versiunea ,transpusa in obiect” a
tag-ului (X)HTML <select> ... </select>. Subobiectul
Select poate fi accesat prin proprietatea form_elements[] sau

prin numele sau.

Exemplu:  <form name="form1">

<select name="optiuni">
<option value="optiune1”>Prima optiune</option>

<option value="optiune2">A doua optiune</option>
<option value="optiune3”>A treia optiune</option>
</select>
</form>

Proprietatile (sub)obiectului Select

Proprietatile (sub)obiectului Se lect sunt prezentate in detaliu in figura 8.50.

Proprietate Sintaxa

disabled document.forms[].select.disabled
|..| Valoare logicd (true/false) — zona este dezactivatd (true) sau activatd
—— (false).

form document.forms[].select.form

B

Referinta la formularul care contine zona.

length document.forms[]-select. length

=

Numarul de optiuni din lista.

multiple document.forms[].select.multiple

B

Valoare logica (true/false) — selectia multipla este autorizata (true)
sau nu (false).

Figura 8.50

name document.forms[]-select.name

B

Numele zonei. Aceasta proprietate corespunde atributului name al tag-ului
<select/>.

options[] document.forms[]-select.options[]

B

Setul de optiuni propuse in lista.

selectedIndex document.forms[].select.selectedIndex

Valoare care indicd rangul optiunii selectate in listd. Aceastd proprietate

Size document.forms[]-select.size




Figura 8.50
(continuare)
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[

Valoare care indica numarul de optiuni vizibile simultan in lista.

type document.forms[].select. type

[

Aceasta proprietate contine fie select-one fie select-multiple.

value document.forms[].select.value

L

Valoarea optiunii selectate.

Figura 8.51
I —

etodele (sub)obiectului Select

Metodele (sub)obiectului Select sunt prezentate in detaliu in figura 8.51.

Metoda Sintaxa

add(O document.form.select.add(Element,
Amonte)

AN

Adaugad in lista optiunea referita prin argumentul Element si o insereaza
inaintea optiunii referite prin argumentul Amonte. Dacd argumentul

Amonte este omis, elementul este addugat la finele listei.

blur() document.form.select.blur()

B

Zona pierde focus-ul.

focus() document.form.select.focus()

B

Zona preia focus-ul.

option.add(Q) document.form.select.option.
add(Element,Amonte)

AN

Adauga in listd optiunea referita prin argumentul Element si o insereaza
inaintea optiunii referite prin argumentul Amonte. Daca argumentul

Amonte este omis, elementul este adaugat la finele listei.

option.remove() document.form.select.option.remove
(Rang)

[

Elimind din listd optiunea al cdrei rang este indicat in argument.

remove() document.form.select.remove(Rang)

AN

Elimina din listd optiunea al carei rang este indicat in argument.

ub)Obiectul Text

Fisa (sub)obiectului Text este prezentata in figura 8.52.

Fisa (sub)obiectului Text
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Obiectul parinte: Form

Proprietati:

defaultValue, disabled, form,
maxLength, name, readOnly, size, type,

value

Metode:

blur(), click(), focus(), select()

Figura 8.52

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUpdate, onBlur,

onClick, onFocus, onHelp, onKeyDown,
onKeyPress, onKeyUp, onMouseDown,
onMouseMove, onMouseOut, onMouseOver,

onMouseUp, onSelect (vezi conversatia 6).

(sub)Obiectul Text este prezentat in detaliu in figura 8.53.

Object Sintaxa

Figura 8.53

Text document.forms[]-text

AN

Reprezintd o zona de text formata dintr-o singura linie. Subobiectul
Text este versiunea ,transpusa in obiect” a tag-ului (X)HTML <input
type=""text’’>. Subobiectul Text poate fi accesat prin proprietatea

form.elements [] sau prin numele sdu.

Exemplu:

<form name="form1”>
<input type="text” name="text1” />
</form>

Proprietatile (sub)obiectului Text

Proprietatile

(sub)obiectului Text sunt prezentate in detaliu in figura 8.54.

Proprietate Sintaxa

defaultValue document.form[].text.defaultValue

L

Continutul implicit al zonei.

disabled document.form[]-text_disabled

[

Valoare logica (true/false) — zona este dezactivatd (true) sau
activata (false).

Figura 8.54

form document.form[]-text.form

AN

Referinta la formularul care contine zona.

maxLength document.form[].text.maxLength




301

Numarul maxim de caractere care pot fi introduse in zona.

B

name document.form[] - text.name

Numele zonei. Aceastd proprietate corespunde atributului name al
tag-ului <input />.

B

readOnly document. form[].text.readOnly
|..| Valoare logica (true/false) — zona este numai cititd (true) sau nu
—— (false).

size document.form[]-text.size

Marimea (in pixeli) zonei. Aceasta proprietate corespunde atributului

B

size al tag-ului <input />.

type document.form[]-text.type

Tipul elementului in cadrul formularului. In acest caz, proprietatea
returneazd text. Aceastd proprietate corespunde atributului type al
tag-ului <input />.

B

value document.form[]-text.value

. |..| Continutul zonei. Aceastd proprietate corespunde atributului value al
Flgu;§ 8.54 —  tag-ului <input />. value.length returneazd numarul de
(continuare) caractere ale zonei.

Metodele (sub)obiectului Text

Metodele (sub)obiectului Text sunt prezentate in detaliu in figura 8.55.

Metoda Sintaxa

blur(Q) document.form.text_blur()

Zona pierde focus-ul.

B

clickQ document.form.text.click()

Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceasta metoda nu este
detectatd prin onClick.

B

focus() document.form.text.focus()

Zona de text preia focus-ul.

B

select() document.form.text.select()
Figura 8.55 ll Selecteaza continutul zonei.

(sub)Obiectul Textarea
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Fisa (sub)obiectului Textarea este prezentatd in figura 8.56.

Fisa (sub)obiectului Textarea

Obiectul parinte: Form
Proprietati: cols, defaultvalue, disabled, form,

maxLength, name, readOnly, rows, size,
type, value, wrap
Metode: blur(), click(), focus(), select()

Gestionarii de evenimente:  onAfterUpdate, onBeforeUnload,

onBeforeUpdate, onBlur, onChange,
onDragStart, onErrorUpdate,
onFilterChange, onFocus, onHelp,
onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp,
onMouseDown, onMouseMove, onMouseOut,
onMouseOver, onMouseUp, onRowEnter,
7 onRowExit, onSelect, onSelectStart (vezi

Figura 8.56 conversatia 6).

(sub)obiectul Textarea este prezentat in detaliu in figura 8.57.

Obiect Sintaxa
Textarea document.form[]-textarea
|..| Reprezintd o zond de text multilinie. Subobiectul Textarea este

versiunea ,transpusda in obiect” a tag-ului (X)HTML <input
type=""textarea’>. Subobiectul Textarea poate fi accesat prin

proprietatea form.elements [] sau prin numele sdu.

Exemplu:  <html>
<head>
<title>demo</title>
<script>
function control(f){
lungmax=30;
document.form1.numar.value=f.value.length;
if(f.value.length>lungmax){
f.value=f.value.substring(0,lungmax);
document.form1.numar.value=lungmax;

}

— }
Figura 8.57 < /;f:drft>
T <body>

<form name="form1”>




<input type="text" name="numar” size="1"> caractere<br>
<textarea name="text” cols="40" row="5" onKeyUp=”oontrol(this)”>]
</textarea>
</form>
</body>
</html>

Rezultatele executiei script-ului.

2 demo - Microsoft Internet Explorer

File Edit ‘iew Favorites Tools  Help

Acesta este camp de | caractere

»

- Address | @) filesjtjric v | [ Go

Proprietatile (sub)obiectului Textarea

Proprietdtile (sub)obiectului Textarea sunt prezentate in detaliu in figura 8.58.

Proprietate Sintaxa

cols document.forms[].-textarea.cols

b

Numarul de coloane ale zonei.

defaultValue document.forms[].textarea.defaultValue

B

Continutul implicit al zonei.

disabled document.forms[].textarea.disabled
|..| Valoare logica (true/false) — zona este dezactivata (true) sau activata
—— (false).

form document.forms[].textarea.form

B

Referinta la formularul care contine zona.

maxLength document. forms[].textarea.maxLength

B

Numarul maxim de caractere care pot fi introduse in zona.

name document.forms[].textarea.name

B

Numele zonei. Aceastd proprietate corespunde atributului name al tag-ului

Figura 8.58  [_L]

<input />.

readOnly document.forms[].-textarea.readOnly

Valoare logica (true/false) — zona este numai cititd (true) sau nu
Ealse)

rows document. forms[].textarea.rows

Numarul de linii ale zonei.




Figura 8.58
(continuare)
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size document.forms[]-textarea.size

B

Dimensiunea (in pixeli) zonei. Aceastd proprietate corespunde atributului
size al tag-ului <input />.

type document. forms[].textarea.type

Tipul elementului in formular. In acest caz, proprietatea returneaza text.
Aceastd proprietate corespunde atributului type al tag-ului <input />.

value document.forms[].textarea.value

B

Continutul zonei. Aceastd proprietate corespunde atributului value al
tag-ului <input />. value.length returneaza numdrul de caractere

al zonei.

wrap document.forms[].textarea.wrap

L1

Indicd modul de gestionare al sfarsitului de linie. Aceastd proprietate poate
contine trei valori: hard (un <CR> este inserat la sfarsitul fiecarei linii),
soft (textul trece pe linia urmatoare fara <CR>), none (fara trecere la
linia urmatoare in mod automat).

etodele (sub)obiectului Textarea

Metodele (sub)obiectului Textarea sunt prezentate in detaliu in figura 8.59.

Metoda Sintaxa

blur() document.form.textarea.blur()

[

Zona pierde focus-ul.

clickQ document.form.textarea.click()

L1

Simularea clic-ului mouse-ului pe zona de text. Aceasta metoda nu este
detectata prin onClick().

focus() document. form. textarea.focus()

L1

Zona de text preia focus-ul.

Figura 8.59

select() document.form.textarea.select()
|..| Selecteaza continutul zonei.
Aplicatii

O Creati un formular care afiseaza o listad de carti (pe care le-am folosit in cadrul acestei

lucréri) JavaScript cu pretul de vanzare, precedate de o casetd de validare. In momentul

selectarii/deselectarii cartilor, totalul este recalculat si afisat intr-o zona de text (figura

8.60).
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[TDTM,: o] ]/?_N

[ L'Atelier JTavaZcript - 20 euro

[ JavaSecript pour les nuls - 9,90 euro
| [ | Aide-memoire JavaScript - 20 euro
Figura 8.60 | [ JavaSeript 1.5 - 18.30 euro

In figura 8.61 este prezentat documentul XHTML in care s-a inserat script-ul de calcul.

Rezultatele executiei sunt prezentate in figura 8.62.

I c-08-005.htm - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<1 DOCTYPE html PUBLIC "-//W2C//DTD ®HTML 1.0 Transitional/ /EN"
”htt?:fﬁwww.wE.DrngfohtmTlfDTDthtm1l—traHSitiDna1.dtd“>

<htm] xmlns="http: fwww. w3, org o050 xhtml" >
<heads=

<titlesaplicatie</citlex
<scripts
function calculed ]
document. calcul.elements [0] . walue="0";
for{i=1;i<document. calcul. elements. Tength; i++01
if{document. calcul. elements [1]. checked)
document. calcul. elements [0].value=
parsefFloat{document. calcul. elements [0].valuel+
parzeFloatidocument. calcul. element=s[1].waluel;

¥

1
<fscripts

</ head:
<hody>
«form name="calcul" dd="calcul"»
<p>TOTAL:
<input name="textfield" type="text" size="10" />
<hr [z
<input type="checkbox" wvalue="20" onClick="calcule(l" /=
L'ateldier Javascript - 20 euro<bhr /=
<input type="checkbox" walue="9.90" onClick="calcule(d" /=
Javascript pour les nuls - 9,90 euros<hr /=
<input tType="checkbox" wvalue="20" onClick="calcule(l" /=
Ajde-memoire JavaScript - 20 euro<hr /=
<input type="checkbox" walue="18.30" onClick="calculel" /=
Javascript 1.5 - 18.30 euro<hr /=
<P
< //Forms
{fbud¥>
>
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2l Aplicatie - Microsoft Internet Explorer [ZI[EI[‘S_TI
File Edt Yiew Favorites Tools  Help .1.’

x>

Q- O X[
TOTAL: |40

( L'Ateher JavaScript - 20 euro
L] JavaScrpt pour les nuls - 990 euro

( Aide-memotre JavaScript - 20 euro
[ JavaScrpt 1.5 - 18.30 euro 3

 Address |@ D:\Carte JavalAplicatiic-08-005, | Go

M

Figura 8.62

Comentarii:

v Formularul (calcul) este clasic; el contine o zond de text (pentru TOTAL) si cate o
casetd de validare pentru fiecare articol. Bifati un articol! Pretul sdu este adunat la
totalul deja prezent in cdmpul TOTAL. Dezactivati un articol! Pretul sdu este scdzut din
total.

v Zona care afiseaza totalul general este un camp text a carui dimensiune a fost limitatd la
10.

v" Urmeaza definitiile casetelor de validare (checkbox). Valoarea (value) fiecarei casete de
validare reprezintd pretul articolului: 20, 9.90, 20, 18.30.

v Pentru fiecare casetd de validare in tag-ul <input> s-a definit gestionarul de
evenimente onClick, care executd functia JavaScript calcule () al cdrui cod este
definit in sectiunea <head> a paginii Web (figura 8.61).

v Fiecare element (subobiect) al formularului este identificat prin numarul de ordine:
elements[0] pentru primul subobiect (total), elements[1] pentru al doilea
subobiect etc. Sintaxa pentru identificarea unui subobiect (element) precis al
formularului este putin lungd, dar logicd. De exemplu, elementul (subobiectul) 0 este
situat in formularul cu numele calcul, el insusi situat in documentul curent. Valoarea
0 este atribuita proprietatii value. In consecintd, atunci cand activez sau dezactivez un
articol, totalul existent este anulat.

v" Prin intermediul unei bucle Ffor, poate fi recuperatd valoarea fiecarui subarticol
(element) al formularului. Bucla for executd instructiunile cuprinse intre cele doua
acolade ({ si }), figura 8.63.

I c-08-005 - Notepad M=
File Edit Format ‘iew Help
for(i=1l; f<document. calcul. elements. Tength; 1++31 -
. o
Figura 8.63 r 5

Observati cei trei parametrii ai buclei, plasati intre paranteze:

1. Variabila de control a buclei i este initializatd cu 1. Primul element are rangul 0, dar,
in acest caz el nu trebuie prelucrat de catre bucla For intrucat este vorba de campul
Total.

2. Testul de jesire din bucld: i<document.calcul.elements.length. Dacd
in urma evaluarii conditiei rezultatul este FALSE, atunci instructiunile din corpul buclei
nu mai sunt efectuate. Aici testul comparda valoarea variabilei i cu numarul de
elemente ale formularului. Putem simplifica testul scriind i<4. Dar, daca se adauga
ori se suprima o caseta de validare, trebuie modificatd de asemenea si conditia de
test. Este mai usor sa utilizam proprietatea 1length a setului de elemente; ea
returneazd in mod automat numarul de elemente ale formularului.

i 3. Pasul. El indicd modul in care evolueaza variabila de control a buclei la fiecare

trecere. Aici se adauga 1 la valoarea variabilei 1 (i++).
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v Proprietatea checked (caseta bifatd) a fiecarei casete de validare a formularului este
testata in continuare. Aceasta proprietate returneazad valoarea TRUE sau FALSE. Daca
testul este TRUE, atunci TOTAL (elements[0]) este recalculat; valoarea sa este
adaugata la valoarea elementului ce urmeaza a fi testat (figura 8.64).

I c-0B-005 - Notepad M=k
File Edit Format ‘iew Help

if{document. calcul. elements [1]. checked) ~

document.calcul. elements[0].value= ]

parseFloat(document. calcul.elements [0].valuel+ =
parseFloat (document. calcul. elements[i].waluel;

Figura 8.64

v Functia parseFloat este obligatorie intrucat valorile checkbox-urilor sunt date de tip
text. ParseFloat converteste un sir de caractere intr-o valoare numericd reald.
ParseFloat este indispensabild daca valoarea unui camp urmeaza sa fie utilizata
intr-o expresie aritmetica.

Q Simulati functionarea buclei for din aplicatia precedenta pentru cazul in care articolul
1 a fost bifat (activat), figura 8.65.

2 Aplicatie - Microsoft Internet Explorer [ZI[EI[‘S_TI
File Edt ‘iew Favorites Tools  Help .1.’

x>

Om-O BB
TiOTAT: |20

( L'Atelier JavaZcript - 20 euro
[ TavaScript pour les ruls - 9 90 euro
[ Aide-memoire JavaZeript - 20 euro
Figura 8.65 | [ JavaScript 1.5 - 18.30 euro

- address | arte JavalAplicatitc-08-005.htm v | [ Go

)

1. Variabila i ia valoarea 1.

2. Proprietatea checked a elementului (subobiectului) 1 al formularului este
testata.
if (document.calcul.elements[1] .checked); ea  returneaza
valoarea TRUE.
Valoarea elementului 1 este adaugata la continutul cdmpului TOTAL.

4. Sfarsitul buclei simbolizat prin acolada }.

5. Cel de-al treilea parametru al buclei este executat: i++. Variabila i ia valoarea
2.

6. Testul (al doilea argument al buclei) buclei este efectuat: i<4. El returneaza
valoarea FALSE. Bucla este executatd incd o data.

Q Personalizati script-ul din aplicatia precedenta. Puteti adauga oricate articole doriti,

avand grijd de a preciza valoarea fiecdruia dintre ele. Expresia:
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document.calcul.elemnts. length din initializarea buclei va furniza tot timpul
numarul de elemente fara a mai fi nevoie ca dumneavoastra s3 mai interveniti. Daca
lucrati numai cu valori intregi, utilizati functia parselnt. Inlocuiti in acest caz functia

parseFloat cu functia parseInt (figura 8.66).

I c-08-005.htm - Notepad
File Edit Format Wiew Help
if{document. calcul. elements [1]. checked)

parseIntidocument. calcul.elements [0].valuel+

Figura 8.66 parseInt{document.calcul.elements [1].valuel;

Scrieti un program JavaScript care calculeaza suma primelor n numere naturale.

Indicatie. Introduceti valoarea Iui n intr-o zona simpla de text, subobiect al obiectului
Form.

In figura 8.67 este prezentat codul sursd (X)HTML complet (vezi script-ul aplicatiei).

! c-08-06.htm - Notepad
File Edit Format Wiew Help

<!DOCTYPE htm] PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" A
“httq O weew w3 org TR htm 11,/ 0TD xhtmll-transitional. dod" =

<htm] xmIns="http:/Awww.w3.orgL999, <htm] ">

<head:

<titlesaplicatie< titles

Csoript type="tText/Javascript's

function sumafl{
n=document. calcul.valoare.value;
==0;

fordi=l;i<=n; i++J1
s+=1;

alert{"suma primelor "+n+" numere naturale este "+57;

cSscripts J
</heads
<hody >
<h3>Calculul sumed primelor n numere naturale</h3:
<fFarm name="calcul">
Cate numere naturale doriti sa adunati:
<input type="text" name="valoare" onChange="suma)" />
< Sforms
</hody s
<fhtm¥>

£

Figura 8.67

In figura 8.68 este prezentat rezultatul executiei programului JavaScript pentru 13

numere naturale.



N Aplicatie - Netscape vaScript Application

| ZHE WEe @ 5D I’ Suma primelar 13 numere naturale este 91
0.0 0D
-

Calculul sunei primelor n nunere namrale

eeee—— (ate numere naburale doritt sa adunats |1 3 |
Figura 8.68

Q Scrieti un program JavaScript pentru expedierea (continutului) formularului din figura

8.69, prin posta electronica la adresa (fictivd) webmaster@abc.ro. Personalizati script-ul.

.S
Nume: Popescu | —
Prenume: |I|:|n |
Figura 8.69 | Telefon: ||:|244 444444 | )
| W

In figura 8.70 se prezintd documentul XHTML.

P c-0B-07 - Notepad
File Edit Format ‘iew Help

<IDOCTYPE html PUBLIC "—/ W3/ /DTD XHTML 1.0 Transitional/ /En" Iy
“httg:f}Www.wE.DrgﬁTRXxhtm]1{DTDXxhtm11—transitiDnaT.dtd“> —

<htm]l xmTns="http:/Awww. w3. orgL999, <htm]" >
<heads>
<title=aplicatie formular< title-
</ heads
<body>

<h3>Expedierea continutului unui formular prin e-mail. .
Introducet’ informatiile in campurile formularului s executijg)!?

<Farm name="forml" action="mailto:webmaster@abc.rao”
enctype="text/plain" method="post"=>
<pr<bhzMume ;<>
<input type="text" size="30" name="numa" /=
<P
<p=<h>Prenume: < b>
y <input type="text" size="15" name="prenuma" /=
</ P
<pr<h=Telefon:</ /b=
<input type="text" size="153" name="telefon" />
</ P
<p=<input Type="sSUBMIT" walue="submit":>
</p=
< form:
<Xbud¥> '—
-

< htm
Figura 8.70 r

[

|l
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Remarci:

v Pentru a personaliza acest formular, finlocuiti webmaster@abc.ro cu propria
dumneavoastrd adresa de e-mail.

v Atributul enctype="text/plain” al tag-ului form asigura utilizatorul ca
informatiile din cadrul mesajului vor fi expediate intr-o forma lizibila. Aceasta tehnica
prezintd avantajul ca permite citirea rapida a datelor care apartin unui formular.

v Existda numeroase script-uri si servicii CGI gratuite (vezi http://www.jsworkshop.com/).

Validati un formular cu JavaScript
— I

Validarea formularelor reprezintd, fara indoiala aplicatia cea mai pretioasa a
limbajului JavaScript. Validarea unui formular consta in verificarea, cu ajutorul

unui script a corectitudinii informatiilor introduse de catre utilizator.
Puteti utiliza limbajul JavaScript pentru:

v validarea datelor introduse de utilizator. Puteti valida campuri de intrare,
grupuri de campuri sau intregul formular, utilizdnd gestionari de
evenimente si functii JavaScript.

v’ construirea formularelor interactive, in care o parte sau intreaga
prelucrare are loc pe parte de client.

v' a testa conformitatea datelor introduse de utilizator cu politicile de
procedura impuse (exemplu de politica de procedura. data de livrare a
unei comenzi nu poate fi in ziua de sambatd/duminica a saptamanii).

v’ a testa prezenta datelor in cdmpurile obligatorii ale unui formular (un

camp este prezent daca nu este vid).

Aplicatii
Q Calculati radacina patrata dintr-un numar (\/; ). Validati datele introduse de utilizator
(X > 0). In caz de eroare (x<0) se va afisa mesajul: ,Rédscing imaginard'.

In figura 8.71 este prezentat codul (X)HTML complet, in care s-a inserat script-ul de

calcul.
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I c-0B-08.him - Notepad =3
File Edit Format Wiew Help
< DOCTYPE htm] PUBLIC "—//W3C,//DTD *HTML 1.0 Transitional/ EN" A
“httq:ﬁﬁwww.wE.DrgﬁTRﬁxhtm1lﬁDTDﬁxhtm11—transitiDna1.dtd”> =
<htm] xmlns="http: Awww. w3, orgL999 x<htm] ">
<head:
<titlezaplicatie wvalidare date</Titlex
<script type="textdavascript's
function calcullq
x=document. forms [0].intrare.value;
I«
: document.zona. fesire.value="Radacina imaginara";
glse
. document. farms [0].iesire.value=Math. sqrt(x);
< /soripts
</heads
<body>
<hsrRadacina patrata a unui numar</h3>
<form name="zona"x=
<tahles
<Trs
<tdzIntroduceti un numar:</td=
<td><input type="text" name="intrare"
onChange="calculf)"
onFocus="document.forms[0].iesire.value=" ";
document. forms [0].intrare.value=s" '""»</ td>
< Trs
<Trs
<tdsRadacina patrata este:</ td>
<td><input type="text" name="Jesire"></ Td>
< Trs
</Tahles B
</form:
</body>

|

Figura 8.71 r

|

In figurile 8.72 si 8.73 se prezint3 rezultatele executiei programului pentru x=-16 si
pentru x=16.

@ Aplicatie validare date - Netscape

. File Edit %ew Go Bookmarks Tools ‘Window Help
al @ Q @ Q |Q3"‘ﬁ |[@k5fzarch] d:ga Q

Radacina patrata a vnui nmnar

) Tntroduceti un numar: |'1E |

Figura 8.72 BﬂdaﬂnapaﬁmaEﬂewﬁﬂdﬂdﬂﬂhﬂﬂmﬂmﬁ
——
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@ Aplicatie validare date - Netscape

. File Edit Wiew Go Bookmarks Tools Window Help
a e Q @ Q |E:~\;"|Ci |[@k5Earch] d:ga Q

Radacina patrata a vnui nmnar

— 1 Introduceti un numar: |16 |

Figura 8.73 | Radacina patrata este: |4 |
—

Comentati codul XHTML al aplicatiei.

Q Scrieti un program JavaScript care verificd daca continutul celor trei cdmpuri ale unui
formular: nume, prenume, codcard nu este vid. In caz de eroare afisati unul din mesajele
de mai jos:

v Ali uitat sa introduceti numele dumneavoastral”

v Al uitat sa introduceti prenumele dumneavoastral”

v Ali uitat sa introduceti numarul dumneavoastra de card!”

In figura 8.74 se prezinta codul complet al documentului HTML.
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P c-08-09 - Notepad

File Edit Format ‘iew Help
<html= ”
<heads> 3
<titlervalidare formular</ titles
<script type="text/lavascript”s
function wverifiq{
ifdocument. comanda. nume.value==""1
1a1ert(“nxi uitat sa introduceti numele dumneavoastral!'];
else
if{document. comanda. prenume. value==""])
1a1ert(“ﬁti uitat sa introduceti prenumele dumneavoastral");
else
if{document. comanda. card.value==""]
alert("ary uwitat sa introduceti numard] dumneavoastra
de card!"];
else return true;
return false;
</scripts
</heads
<body>
<h3zvalidare formular</h3=
<form name="comanda" action=" " method="post"
onsubmit="return wverif(l"=
<takle border="1">
<trs<tds=nume: < T
<tds=<input type="text" name="nume">< Td>
<td=Prenume: < td=>
<tds<input tType="text" name="prenume">< td>< Trs
<tre<td=Mumar card:</Td>
<tdr<input type="text" name="card"></Td>
<td=<input tType="submit" walue="oK"
onsubmit="return verif{l"»< Td>
<td=<input tType="reset" walue="Resetare">< Td>< Tr>
</Tahlex
< /forms= 4
<Xbud{>
Figura 8.74 | /™" * — i

‘2 Validare formular - Microsoft Internet Exnlorer
I iciosoft Internet Explorer |

. File =iE Fasvior
5 - & £ \
: e Back '\_-y’ E |_'i' ' Ati uitat sa inkroduceti numele dumneavoastral
- .
Validare formular

T - 3
[Mume: || hPremmne:|
1 1

prissscars | 09 [Reswe

Figura 8.75

[
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X Validare formular - Microsoft Internet Explorer

File Edit “iew Favarlbes TofRUiet i @1 CTRIE @S0 |X|

c Hels \J} E @ ': Ak uitat sa inkroduceti numarul dumneavoastra de card!
Validare formular

Ilume: |Papescu | Premume: |I|:|n | % ]
Figura 8.76 ||  Tomar card: | | =

<

|Remarc5. Comentati linia de cod onsubmit="return verif()’ (vezi tag-ul form).

Q Scrieti un script care valideaza adresa de e-mail introdusa intr-o zona de tip text din

cadrul unui formular (figura 8.77).

Daca zona de e-mail este vida se va genera mesajul de eroare: ,V& rog, introduceti
adresa de e-maif!”. Daca din adresa de e-mail lipsesc @ sau punctul (.), atunci adresa de
e-mail va fi considerat3 incorectd. in acest caz, se va genera mesajul de eroare: ,Adresa
de e-mail este incorecta! Va rog, s-o corectati!’. Formularul poartd numele de ,aplicatie”.
Acest nume va fi utilizat in cadrul script-ului. De notat cd formularul va fi expediat la

adresa e-mail (imaginard) webmaster@abc. ro.

Adresa e-mail:

[ Submit ] [ Feset ]

Figura 8.77

<
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I c-0B-10 - Notepad Ml=E3
File Edit Format ‘iew Help

<! DOCTYPE htm] PUBLIC -/ W3C/ DTD *HTML 1.0 Transitional//En"
“httg:ffwww.wE.DrngRIxhtm11IDTDXxhtm11—transitiDnaT.dtd“>
<htm]l xmIns="http:/Awww.w3. org/L999, html">
<heads>
<titleraplicatie validare e-mail</titles
<script type="text/Javascript”s
function wvalidare{
if{document. aplicatie.email.value==""71{
alert({"va rog introduceti adresa de e-mail!");
aplicatie.email. focus(]);
return false;

I
A {document. apTicatie. email.value. indexof ('E", 00 <0)&&E
(document. aplicatie.email.value. indexof (", ", 00«00
alert("adresa e-mail este incorecta! “n wa rog s-o corectati!’);
document.aplicatie.email.focus(];
return false;

alert{"Formularul a fost expediat");
document.aplicatie.submit();

</scripts
< /head:s
<body>
<farm name=“ap1icatie“ action="mailto:webmaster@abc.ro"
method="post">

<p>
Adresa e-mail: <hbr /=
<Input type="text" name="email" size="20":>
</ P
<p>
<input type="button" walue="submit" onClick="walidare()">
<input type="reset" walue="Reset">
</p=
< forms
<Xbud¥>
< Shrml s

Figura 8.78 = I

|

In figura 8.79, figura 8.80 se prezints cateva exemple de test ale script-ului pe care I-ati
realizat.

-2 Aplicatie validare e-mail - Microsoft Internet Explorer

a»

: g 2 -
Qut- © M@ 7w IR O

4iE Wiew

' ] ' &dresa e-mail este incoreckal %

Adresa e-mal: . Ya rog s-0 coreckatil [
|webma5terabcru |

Figura 8.79 . [ Submit I [ Feset ] v
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- [B]X]
Help ?F

: svarltes  Tools A

: . » e — -

O~ 0 NE [ -
Fa)

Adresa pomail ! ':, Formularul a fost expediat =
|webma5ter@abc.ru |
]

Figura 8.80 [ Subimit J [ Reset]

‘A Aplicatie validare e-mail - Microsoft Internet Explorer

File Edit Wiew F

(5

Remarci
v Daca doriti, puteti personaliza script-ul.
v Pentru informatii suplimentare privind o validare mai complexa a unei adrese e-mail

consultati site-ul: http://developer.netscape.com/library/exemples/javascript/
formval/overview.html.

Q Simulati functionarea urmatorului program JavaScript (figura 8.81).

B c-9-11 - Notepad

File Edit Format ‘iew Help

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional//EN" -
“httE‘J S w3, or g /TR xhtm 1L/ DT xhtmll-transitional. dod"» =3

<htm]l xmTns="http:/Awww. w3. orgL999, <htm]" >
<heads>
~

<titlesteste Titles

(zscript language="Javascript” type="text/Javascript”s
function wvalidaref{
if(document. forml. adresa.value. Tength<301

alert("va rog, introduceti adresa dumneavoastral!");
return false;

if(document. forml. telefon.value. 'Ien_cljt h<301

alert({"va rog, introduceti numarul dumneavoastra de mobil!");
return false;

return tTrue;

¥
N soripts J
< sheads>
<hody>
<form name="forml" action="mailto:a®abc.ro”

enctgpe=“textﬁp1ain“ method="post"

onsubmit="return validare();">
<pr<bzadresa:</bx<input type="text" name="adresa" size="30"></ p>
<pr<b>Telefon mobil: < b=

<input type="text" name="telefon" size="15"»>< P>

<pr<input type="button” walue="submit" onClick="walidare()"></ o>
< //Torms=

<,fb|:|d%f> n
Figura 8.81 |f hem >

|l
[£
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— N
EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (varianta 1)
— I

Vom aborda si in cadrul acestei conversatii aceeasi problema pe care am abordat-o in
conversatia precedenta (EXEMPLUL 7 JAVASCRIPT), cu singura deosebire
(importanta!) ca datele sunt introduse cu ajutorul unui formular (X)HTML, care da un plus

de interactivitate paginilor Web.

Datele care se vor introduce vor fi validate, iar in caz de eroare se vor afisa mesaje

corespunzatoare. Se vor realiza doua variante:

v" Varianta 1 — Introducerea livrarilor se face intr-o zona text asociata fiecarei zile
si fiecarui rezervor. Afisarea rezultatelor se face in aceeasi

fereastra in zone de text distincte.

v' Varianta 2 — Introducerea livrarilor se face printr-o singura zona de text.
Selectia rezervorului si a zilei se face printr-o lista de selectare.

Afisarea rezultatelor se face intr-o fereastra distincta.

Q Specificatii de programare

in figurile 8.82 si 8.83 sunt prezentate: ecranul (intrarefiesire) cu ~oituatia livrarilor de
benzina pentru rezervoarele R1 R2 R3” si specificatile de programare. Mesajele de
validare a datelor si tabela de variabile sunt prezentate in figura 8.84, respectiv figura
8.85.



Figura 8.82

318

2 Exemplul 8 - Microsoft Internet Explorer g@g|
File Edit “iew Favorites Tools  Help o
> = |£| |EL| _;‘] » Address | @] Ci\Documents : ¥ | [Eg o
- -
SITUATTA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOARFELE R1 R? R3
Ziua ll?EZ.FRVORUI. ?_FZFRVORUI. E_FZ.ERVORUI. Media
LUNI:
MARTI:
MIERCURT:
JOTI:
VINERI:
Ledia
Waloare:
Livrarea maxima | Zina:
Eezervorul:
WValoarea:
Livrarea minima |Ziua:
Eezervorul 2 I

Specificatii de programare

Figura 8.83

Descriere. Programul editeaza intr-o pagina Web situatia livrarilor de benzina
efectuate zilnic din trei rezervoare cilindrice echilaterale (R1, R2, R3). De asemenea
programul afiseaza livrarile maxime si minime (valoare, ziua, rezervor). Afisarea tuturor
rezultatelor se realizeaza atunci cand se executa clic pe butonul Rezul tate (vezi
figura 8.82).

Livrarile, pe zile (luni, marti, miercuri, joi, vineri) si pe rezervoare (R1, R2, R3) se
introduc intr-un formular (vezi figura 8.82) de la tastatura.

Intrari. Valorile livrarilor, pe zile, pentru fiecare rezervor (R1, R2, R3). in situatia n
care datele de intrare nu sunt numerice si nu respecta intervalul (0, 20) se genereaza

un mesaj de eroare.



lesiri. Media livrarilor pe zile si pe rezervoare (in cadrul aceluiasi formular); livrarea

maxima (valoare, ziua, rezervor); livrarea minima (valoare, ziua, rezervor).

Lista de functiuni ale programului

i

1. Creare si initializare matrice livrari.
. Validare date.

2
3. Trunchiere valori.
4

Plasare valoare in matrice livrari.
6. Calculul mediilor livrarilor pe zile si

pe rezervoare.

i . Plasare valori valide (intregi) in 7. Afisarea rezultatelor.
Figura 8.83
(continuare) formular. 8. Stop.
Mesaje
Mesaj Descriere

Figura 8.84

Figura 8.85

Valoare gresita pentru ...! Caractere
invalide.

Valorile introduse nu sunt numerice.

Valoare gresita pentru ...! Valoarea trebuie
sa fie >0.

Valoarea introdusa este negativa.

Valoare gresita pentru ...! Valoarea trebuie
sa fie <20.

Valoarea introdusa este mai mare ca 20.

Tabela de variabile

Variabile de intrare Variabile de stare

Variabile de iegire

T11,T12, T13,T21,
T22, T23, T31, T32,
T33, T41, T42, T43,
T51, T52, T53:
Obiecte, zone de

editare text pentru

st: (real) folosit pentru calculul
sumei livrarilor totale pe zile si
rezervoare

s: (real) folosit pentru calculul
sumelor partiale pe zile

rval: (logic) indica faptul ca
valoarea introdusa Tn zona de
editare este valida sau nu

x: (real) valoarea reala a

introducerea valorilor textului introdus in zona de

R ' editare
livrarilor pe fiecare ; .

Z: (vector) numele zilelor
rezervor, in fiecare zi  saptamanii

imax,imin,jmax,jmin: numere
intregi, pastreaza indicii
livrarilor maxime si minime din
matricea a

a: matrice de numere reale,
pastreaza valorile livrarilor
pe zile si rezervoare

M1, M2,M3, M4, M5, M6,
T61, T62, T63, M6, vmax,
zmax, vmin, zmin, rmax,
rmin: Obiecte, zone de text
pentru afisarea rezultatelor
mediilor

b: vector de numere reale,
pastreaza mediile livrarilor
pe zile

d: vector de numere reale,
pastreaza mediile livrarilor
pe rezervor

max,min: numere reale,
pastreaza valoarea maxima
si minima pentru livrari

O Documentatia de proiectare

Pseudocodul pentru EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (Varianta 1) este prezentat in figura

8.85.



320

Pseudocodul

EXEMPLUL8 BEGIN
/linitializeaza vectorul Z cu numele zilelor
z=luni,marti,miercuri,joi vineri
/laloca spatiu de memorie si
/linitializeaza matricea livrarilor

FORI FOR(i=0;i<3;i++)
FORJ FOR(j=0;j<5;j++)
ai,j=0.0
FORJ ENDFOR
FORI ENDFOR
/lraspunde la evenimentele generate de butonul Rezultate
1IF1 IF(se apasa butonul Rezultate)
DO calculeaza
IF1 ENDIF
/lraspunde la evenimentele generate de zonele de editare
1F2 IF(se paraseste zona de editare)
DO valideaza(zona_de_editare,0,20)
1F2 ENDIF

EXEMPLUL8 END
/I transforma o valoare reala in sir de caractere
/I si trunchiaza la doua zecimale
TRUNCHIAZA BEGIN
Parametrii:
x- valoare reala
s=transforma in sir de caractere x
i=pozitia punctului zecimal in sir
1F3 IF(i=-1)
s=copiazasubsir(s,0,i+2)
1F3 ENDIF
RETURN s
TRUNCHIAZA END

VALIDEAZA BEGIN
/Ivalideaza valoarea introdusa in zona de text
Date intrare:
item-zona de text care a generat evenimentul onBlur
min- valoarea minima permisa
max- valoarea maxima permisa

rval=fals
x=transforma in real item.value
1F4 IF(x nu este numar)
Afiseaza mesaj de eroare: Valoare gresita pentru cantitate
1IF4 ELSE
IF5 IF(x<min)
Afiseaza mesaj de eroare: Valoarea este prea mica
IF5 ELSE
1F6 IF(x>max)
Afiseaza mesaj eroare: Valoarea este prea mare
IF6 ELSE
— Rval=adevarat
Figura 8.86 DO puneVal(item,x)



Figura 8.86
(continuare)

IF6 ENDIF
IFS ENDIF
IF4 ENDIF

RETURN rval

VALIDEAZA END

/l/depune valoarea din zona de editare in matricea livrarilor a
PUNEVAL BEGIN
Date intrare:
item-zona de text care a generat evenimentul onBlur
X- valoarea ce va fi depusa
s=item.nume
s1=extrage_subsirul(s,1,2)
sir=transforma_in_integer(s1)-1
s1= extrage_subsirul(s,2,3)
ic= transforma_in_integer(s1)-1
ayrc=transforma_in_real(T1.value)
PUNEVAL END

/I calculeaza mediile determina valorile minime si maxime si afiseaza rezultatele
CALCULEAZA BEGIN

/[ aloca spatiu de memorie pentru vectorul b si d

/I calculeaza mediile pe rezervoare

FORJ FOR(j=0;j<5;j++)
s=0
FORI FOR(i=0;i<3;i++)
S=S+ai’j

FORI ENDFOR

bj=s/3
FORJ ENDFOR

/I calculul mediilor pe rezervoare

st=0
FORI1 FOR(i=0;i<3;i++)
s=0
FORJ1 FOR(j=0;j<5;j++)
S:S+ai'j
st=st+a;;
FORJ1 ENDFOR
di=S/5
FORI1 ENDFOR
d3=S/1 5
/I determinarea maximului si minimului
max=ap o
min=a0,0
imax=0
imin=0
jmax=0
jmin=0

FORI2 FOR(i=0;i<3;i++)

FORJ2 FOR(j=0;j<5;j++)

IF7 IF(max<a;))
max=a;;
imax=i
jmax=j



IF7 ENDIF
IF8 IF(min>a;;)
min=aij
imin=i
jmin=j
IFS8 ENDIF
FORJ2 ENDFOR
FORI2 ENDFOR
imin=imin+1
imax=imax+1

[[afisare rezultate
M1.value=trunchiaza(B[0])
M2.value=trunchiaza(B[1])
M3.value=trunchiaza(B[2])
M4 .value=trunchiaza(B[3])
M5.value=trunchiaza(B[4])
T61.value=trunchiaza(D[0])
T62.value=trunchiaza(D[1])
T63.value=trunchiaza(D[2])
M6.value=trunchiaza(D[3])
vmax.value=trunchiaza(max)
vmin.value=trunchiaza(min)
rmax.value="R"+imax
— rmin.value="R"+imin

Figura 8.86 zmax.value=Zjmax

zmin.value=Zjin

continuare
( ) CALCULEAZA END

Q Codificarea in limbajul JavaScript
Documentul complet (X)HTML, in care s-a inserat script-ul (programul JavaScript) este

prezentat in figura 8.87.

<html>
<head>
<title>Exemplul 8</title>
<script language="JavaScript">
<l
a=new Array(3);
a[0]=new Array(5);
a[1]=new Array(5);
a[2]=new Array(5);
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<5;j++)

a[i][il=0.0;
var Z = new Array("Luni","Marti","Miercuri","Joi","Vineri");

function trunchiaza(x) {

var s=""+x;

i=s.indexOf(".");

if(i'=-1)1

s=s.substring(0,i+3);

e }
Figura 8.87 return s;

I _ _ _ } _________________________________________________________________________________________________




min=a[0][0];
e imaX=0;imin=0;
Figura 8.87 jmax=0;jmin=0;

(continuare)

function puneVal(item,x) {
s=item.name;

var ic=parselnt(s.substring(1,2))-1;
var ir=parselnt(s.substring(2,3))-1;
afir]lic]=x;

function valideaza(item, min, max) {
var rVal = false;
var x=parseFloat(item.value);
if(isNaN(x)){
alert("Valoare gresita pentru " + item.name + "!Caractere invalide");
}
else
if (x < min)
alert("Valoare gresita pentru " + item.name + "!Valoarea trebuie >" + min);
else if (x> max)
alert("Valoare gresita pentru " + item.name +"! Valoarea trebuie sa fie <" + max);
else {
rVal = true;
puneVal(item,x);
}

return rVal;

}

function calculeaza() {

var i,j;

B = new Array(5);

for(j=0;j<5;j++) {
S=0;
for(i=0;i<3;i++)

S=S+a[i][jl;

B[j]=S/3;

}
/I CALCULUL MEDIILOR PE REZERVOARE
D = new Array(4);
ST=0;
for(i=0;i<3;i++) {
S=0;
for(j=0;j<5;j++)
S=S+alil(];
ST=ST+al[i][j];

}
D[i]=S/5;
}
D[3]=ST/15;

// DETERMINAREA MAXIMULUI SI MINIMULUI
max=a[0][0];

for(i=0;i<3;i++){




if(max<al[i][j]){max=a[i][j];imax=i;jmax=j;}
if(min>a[i][j)}{min=a[i][jl;imin=i;jmin=j;}
b
imin++;imax++;
document.input_form.M1.value=trunchiaza(B|[0]);
document.input_form.M2.value=trunchiaza(B[1]);
document.input_form.M3.value=trunchiaza(B|[2));
(B[3])
)

document.input_form.M4.value=trunchiaza(B[3]
document.input_form.M5.value=trunchiaza(B[4]);
document.input_form.T61.value=trunchiaza(D[0]);
document.input_form.T62.value=trunchiaza(D[1]);
document.input_form.T63.value=trunchiaza(D[2])
document.input_form.M6.value=trunchiaza(D[3]);
document.f1.vmax.value=trunchiaza(max);
document.f1.vmin.value=trunchiaza(min);
document.f1.rmax.value="R"+imax;
document.f1.rmin.value="R"+imin;
document.f1.zmax.value=Z[jmax];
document.f1.zmin.value=Z[jmin];

}

I -->
</SCRIPT>
</head>

<body>

<center><h3>SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU REZERVOARELE R1 R2
R3</h3>

<form name = "input_form">

<table Border=1>

<tr><td><b>Ziua</b><td><b>REZERVORUL 1</b><td><b>REZERVORUL 2</b>
<td><b>REZERVORUL 3</b><td> Media</td></tr>

<tr>

<td><b>LUNI:</b></td>

<td><input type="text" name="T11" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T12" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T13" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="M1" size="7" readonly>

<tr>

<td><b>MARTI:</b>

<td><input type="text" name="T21" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">

<td><input type="text" name="T22" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">

<td><input type="text" name="T23" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">

<td><input type="text" name="M2" size="7" readonly>

<tr>

<td><b>MIERCURI:</b>

<td><input type="text" name="T31" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
Figura 8.87 <td><@nput type="text" name="T32" s@ze="7“ onBlur="va|!deaza(th@s,0,20);">
(con inuare ) <td><input type="text" name="T33" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">

— <{0><iNput type="text" name="M3" size="7" readonly>




Figura 8.87
(continuare)

<td><b>JOl:</b>

<td><input type="text" name="T41" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T42" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T43" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="M4" size="7" readonly>

<tr>
<td><b>VINERI:</b>
<td><input type="text" name="T51" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T52" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="T53" size="7" onBlur="valideaza(this,0,20);">
<td><input type="text" name="M5" size="7" readonly>
<tr>
<td><b>Media</b>
<td><input type="text" name="T61" size="7" readonly>
<td><input type="text" name="T62" size="7" readonly>
<td><input type="text" name="T63" size="7" readonly>
<td><input type="text" name="Mg6" size="7" readonly>
</tr>
</table>
<p><input type="button" value="Rezultate" name="B1" onClick="calculeaza();"></p>
</form>
<p>
<p>
<p>
<form name="f1">
<table border=1><tr><td rowspan=3>
Livrarea maxima <td>Valoare:<td><input type="text" name="vmax" size="7" readonly>
<tr>
<td>Ziua:<td><input type="text" name="zmax" size="7" readonly>
<tr>
<td>Rezervorul:<td><input type="text" name="rmax" size="7" readonly>
<tr><td ROWSPAN=3>
Livrarea minima<td>Valoarea:<td><input type="text" name="vmin" size="7" readonly>
<tr>
<td>Ziua:<td><input type="text" name="zmin" size="7" readonly>
<tr>
<td>Rezervorul<td><input type="text" name="rmin" size="7" readonly>
</table>
</body>
</html>

Comentarii:

v Script-ul (inserat in sectiunea <head> a documentului HTML) contine patru functii:

trunchiaze (x); puneVal (item, x); validate(item, min,
compute ().
v Pentru calculul mediei mediilor livrarilor s-a utilizat instructiunea de atribuire
D[3]=ST/15
unde:
D este vectorul mediilor livrarilor pe rezervoare iar ST reprezinta total livrari.

max) ;

v’ S-au folosit gestionarii de evenimente onBlur, cu functia de validare date
validate () pentru obiectele zone de text si onClick cu functia compute ()

pentru butonul de calcul rezultate.
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Vizualizati documentul intr-un browser (figura 8.88) si testati script-ul.

2 Exemplul B - Microsoft Internet Explorer |._||E|rz|
File  Edit ‘Wiew Favorites Tools  Help -g'f

(€ <) |ﬂ @ { ;\_| o Address |@ CiDocuments i V| Go

~

SITUATTA LIVEARILOR DE BENZINA PENTRU
REZERVOARELE R1 R2 R3

. REZERVORUL REZERVORUL REZERVORUL )
Ziua 1 hiedia

TS
MARTLE: | |
MIERCURL | |
Meia [ ]

LI

Fezultate

UL

WValoare:

Liwrarea masxima |Ziua: I:I

Eezervorul: I:I

Waloarea: I:I

Livrarea minima |Zivna: I:I

Figura 8.88 Rezervorul | | :l

In figura 8.89 se prezintd rezultatele executiei programului JavaScript pentru un set de

date ilustrat in cadrul formularului afisat.



Figura 8.89
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2 Exemplul B - Microsoft Internet Explorer [ZI[EI[‘S_?I
. FEile Edit Yiew Favorites Tools  Help .1.’
W » 0
<« <’ |£| |EL| L A Address |@ C:\Documents ¢ V| G0

Fa
SITUATIA LIVRARILOR DE BENZINA PENTRU _
REZERVOARELE R1 R2 R3

REZERVORUL REZERVORUL REZERVORUL
1

LUNI
MARTL 4 |
MIERCURL: 4 |
JOL: 4
VINERL:
Media

Ziua

=

edia
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a |[[en]|[2=] [ £o
(] (R ] [}
(] (%) [ ]

Valoare:
Livrarea maxima Ziva
Eezervorul:
Valoarea
Livrarea mintma | Ziua:
Rezervorul 1

EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (varianta 2)
I

Q Specificatii de programare

in figurile 8.90, 8.91, 8.92 si 8.93 sunt prezentate: ecranul pentru introducerea livrarilor
(pe zile si pe rezervoare); ecranul cu ,Situatia livrarilor de benzina pentru rezervoarele

R1, R2, R3; specificatiile de programare respectiv tabela de variabile.
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2 Exemplul B - Microsoft Internet Explorer |Z||E|r5__(|
. File Edit Yiew Favorites Tools  Help l.;,
Qe - © - [x] [A & i  adehress [ @) ridia1_t e (9] [EY 60
W
REZEREVORIL Ziua
‘F’iezemnﬂ V| |Luni V|
Cantitatea
Figura 8.90 [ Livreaza ] ’ Afiseaza ] i
o

3 D:\Carte Java\Aplicatii\ld1_1.htm - Microsoft Internet Explorer |Z||E|fz|

<) \_/I \ﬂ \ELI | h f,.._xj Search iﬁ:(’ Fawvorites I ""
SITUATIA EEZERWVOARELCOR R1 R2 R3 5
ZITA R1 R2 B3 MEDIA

L o o o0

Ilart o o o0

Mliercurt (0 0 0 |0

Jod o o o0

Vinen (0 |0 [0 |0

MEDIAO 0 0 0

Lmrarea mammall) s-a facut din rezervorul 1 in zwa de L

Figura 8.91 § Livrarea minima() s-a facut din rezervorul: B1 in ziva de Luni :,

Specificatii de programare

Descriere. Programul editeaza intr-o pagina Web situatia livrarilor de benzina

efectuate zilnic din trei rezervoare cilindrice echilaterale (R1, R2, R3).

Programul afiseaza de asemenea livrarile maxime si minime cu precizarea numarului

rezervorului si a zilei in care s-a efectuat livrarea respectiva. Afisarea tuturor
_____________ rezultatelor se face intr-o fereastra distincta, in momentul in care se executa clic pe
Figura 8.92 butonul Afieeaze (vezifigura 8.90).



Livrarile, pe zile (luni, marti, miercuri, joi, vineri) si pe rezervoare (Rezervor1,
Rezervor2, Rezervor3) se introduc printr-o singura zona de text a unui formular (vezi
figura 8.90). Selectia rezervorului i a zilei se face printr-o lista de selectare.
Intrari. Valorile livrarilor, pe zile, pentru fiecare rezervor se introduc printr-o singura
zond de text a unui formular. In caz de eroare — datele de intrare nu sunt numerice si
nu respecta intervalul (0, 20) se genereaza un mesaj de eroare.
La actionarea butonului Livreaze se vor depune livrarile din zona Cantitatea in
matricea a, pe linia si coloana corespunzatoare rezervorului si zilei respective (vezi
functia Livreaze ()).
lesiri. Situatia livrarilor, mediile (pe zile si pe rezervoare) sub forma de tabel; livrarea
maxima (valoare, ziua, rezervor); livrarea minima (valoare, ziua, rezervor).
Lista de functiuni ale programului

1. Initializeaza vectorul z cu numele zilelor saptamanii.
Aloca spatiu de memorie gi initializeaz& matricea livrarilor.
Raspunde la evenimentele generate de butonul Livreaze.
Raspunde la evenimentele generate de butonul Afieeaze.
Réaspunde la evenimentele generate de zona de editare T1.
Transforma n sir de caractere si trunchiaza la doua zecimale.

Valideaza valoarea introdusa in zona de text.

© N o g bk~ Db

Depune valoarea din zona de editare in matricea livrarilor a.
9. Calculeaza mediile pe zile si pe rezervoare.

10. Determina valorile maxime si minime.

— 11. Afigeaza rezultatele in fereastra RezWindow.
Figura 8.92
(continuare) 12. Stop.
I
Tabela de variabile
Variabile de intrare  Variabile de stare Variabile de iesire
Rezervor: obiect, lista st: (real) folosit pentru calculul RezWindow: obiect,
simpla de selectie sumei livrarilor totale pe zile si fereastra in care se vor
pentru cele trei rezervoare afisa rezultatele
rezervoare s: (real) folosit pentru calculul b: vector de numere reale,
Zile: obiect, lista sumelor partiale pe zile pastreaza mediile livrarilor
simpla de optiuni rval: (logic) indica faptul ca d: vector de numere reale,
pentru selectia zilei valoarea introdusa in zona de pastreaza mediile livrarilor
din saptamana editare este valida sau nu a: matrice de numere
T1: obiect, zona de X: (real) valoarea reala a textului reale, pastreaza valorile
editare in care se va  introdus in zona de editare livrarilor pe zile si
introduce valoarea Z: (vector) numele zilelor rezervoare
livrarilor saptamanii max,min: numere reale,
— imax,imin,jmax,jmin: (numere pastreaza valoarea
Figura 8.93 intregi) pastreaza indicii livrarilor ~ maxima gi minima pentru

maxime si minime din matriceaa  livrari
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0 Documentatia de proiectare

Pseudocodul pentru EXEMPLUL 8 JAVASCRIPT (Varianta 2) este prezentat in figura
8.94.

Pseudocodul
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EXEMPLULS8 BEGIN

/linitializeaza vectorul Z cu numele zilelor
z=luni,marti,miercuri,joi vineri

/laloca spatiu de memorie si initializeaza matricea livrarilor

FOR1 FOR(i=0;i<3;i++)

FOR2 FOR(j=0;j<5;j++)
ai,j=0.0

FOR2 ENDFOR

FOR1 ENDFOR

Initializeaza RezZWindow
/lraspunde la evenimentele generate de butonul Livreaza

IFl IF(se apasa butonul Livreaza)
DO livreaza
IF1 ENDIF
/lraspunde la evenimentele generate de butonul Afiseaza
IF2 IF(se apasa butonul Afiseaza)
DO afis
IF2 ENDIF
/lraspunde la evenimentele generate de zona de editare T1
IF3 IF(se paraseste zona T1)

DO valideaza(T1,0,20)
IF3 ENDIF
EXEMPLULS8 END

/I transforma in sir de caractere si trunchiaza la doua zecimale
TRUNCHIAZA BEGIN
Parametrii:
x- valoare reala
s=transforma in sir de caractere x
i=pozitia punctului zecimal in sir

IF4 IF(i-1)
s=copiazasubsir(s,0,i+2)
IF4 ENDIF
RETURN s

TRUNCHIAZA END

VALIDEAZA BEGIN
/Ivalideaza valoarea introdusa in zona de text
Date intrare:
item-zona de text care a generat evenimentul onBlur
min- valoarea minima permisa
max- valoarea maxima permisa

rval=fals
x=transforma in real item.value
IF5 IF(x nu este numar)
Afiseaza mesaj de eroare:
e — Valoare gresita pentru cantitate
Figura 8.94 IF5 ELSE



Afiseaza mesaj de eroare:
Valoarea este prea mica

IF6 ELSE
IF7 IF(x>max)
Afiseaza mesaj eroare:
Valoarea este prea mare
IF7 ELSE
Rval=adevarat
IF7 ENDIF
IF6 ENDIF
IF5 ENDIF
RETURN rval

VALIDEAZA END

//depune valoarea din zona de editare in matricea livrarilor a

LIVREAZA BEGIN
ir=indicele elementului selectat in lista Rezervor
ic=indicele elementului selectat in lista Zile
air,ic=transforma_in_real(T1.value)

LIVREAZA END

/I calculeaza mediile determina valorile minime si maxime si afiseaza rezultatele
AFIS BEGIN

/[ aloca spatiu de memorie pentru vectorul b si d

/I calculeaza mediile pe rezervoare

FOR3 FOR(j=0;j<5;j++)
s=0
FOR4 FOR(i=0;i<3;i++)
S$=8+3a;;
FOR4 ENDFOR
bj=s/3
FOR3 ENDFOR
/I calculul mediilor pe rezervoare
st=0
FOR5 FOR(i=0;i<3;i++)
s=0
FOR6 FOR(j=0;j<5;j++)
S:S+aiyj
st=st+a;
FOR6 ENDFOR
di:S/S
FORS ENDFOR
d3=S/15
/I determinarea maximului si minimului
max=ap o
min=a0,0
imax=0
imin=0
jmax=0
Figura 8.94 FOR7 FOR(i=0;i<3;i++)
(continuare) FOR8 FOR(j=0;j<5;j++)



IF8 IF(max<a;))
max=ajj
imax=i
jmax=j

IF8 ENDIF

IF9 IF(min>a;;)
min=aij
imin=i
jmin=j

IF9 ENDIF

FORS8 ENDFOR

FOR7 ENDFOR

imin=imin+1

imax=imax+1
/lafisare rezultate
IF10 IF(RezWindow exista)
Inchide RezWindow
IF10 ENDIF
Creaza RezWindow
/Iscrierea rezultatelor in fereastra RezWindow
RezWindow.WRITE "SITUATIA REZERVOARELOR R1 R2 R3"
RezWindow.WRITE "ZIUA R1 R2 R3 MEDIA"

FOR9 FOR(k=0;k<5;k++)
RezWindow.WRITE Z[K]
FOR10 FOR(j=0;j<3;j++)
RezWindow.WRITE a[j][k]
FOR10 ENDFOR
RezWindow.WRITE trunchiaza( b[k])
FOR9 ENDFOR
RezWindow.WRITE "MEDIA"
FOR11 FOR(j=0;j<4;j++)
RezWindow.WRITE trunchiaza(d[j])
FOR11 ENDFOR

RezWindow.WRITE "Livrarea maxima: " max
RezWindow.WRITE "s-a facut din rezervorul: R" imax
RezWindow.WRITE "in ziua de" Zjmax

— RezWindow.WRITE "Livrarea minima:" min
. RezWindow.WRITE " s-a facut din rezervorul: R"imin
Figura 8.94 RezWindow.WRITE " in ziua de "+Z
(continuare) AFTS END

O Codificarea in limbajul JavaScript

Documentul complet (X)HTML este prezentat in figura 8.95.

<html>

<head>

<title>Exemplul 8</title>

<script language="JavaScript">

<l---

var Z = new Array("Luni","Marti","Miercuri","Joi","Vineri");
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Figura 8.95

var s=""+x;
i=s.indexOf(".");
if(i'=-1)1
s=s.substring(0,i+3);
}
return s;
}
function validate(item, min, max) {
var rVal = false;
var x=parseFloat(item.value);
if(isNaN(x))
alert("Valoare gresita pentru cantitate!");
else
if (x < min)
alert("Valoare gresita pentru cantitate!Valoarea trebuie >" + min);
else if (x> max)
alert("Valoare gresita pentru cantitate! Valoarea trebuie sa fie <" + max);
else
rVal = true;
return rVal;

a=new Array(3);
a[0]=new Array(5);
a[1]=new Array(5);
a[2]=new Array(5);
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<5;j++)
a[i][j]=0.0;
var RezWindow=null;

function livreaza() {

var ir=f1.Rezervor.selectedIndex;

var z=f1.Zile.selectedIndex;
a[ir][z]+=parseFloat(f1.T1.value);

}

function afis(){
/Il CALCULUL MEDIILOR PE ZILE
variy;
B = new Array(5);
for(j=0j<5;j++)
{

S=0;
for(i=0;i<3;i++)
S=S+ali][];

B[j]=S/3;

_____ b




Figura 8.95
(continuare)

/I CALCULUL MEDIILOR PE REZERVOARE

D = new Array(4);

ST=0;

for(i=0;i<3;i++) {

S=0;
for(j=0;j<5;j++){
S=S+a[i[[jl;
ST=ST+al[i][j];
}
D[i]=S/5;
}

D[3]=ST/15;

/I DETERMINAREA MAXIMULUI SI MINIMULUI

max=a[0][0];

min=a[0][0];

imax=0;imin=0;

jmax=0;jmin=0;

for(i=0;i<3;i++){

for(j=0;j<5;j++){
if(max<a[i][j]){max=a[i][j];imax=i;jmax=j;}
if(min>a[i][jl){min=a[i][j];imin=i;jmin=j;}
i
imin++;imax++;
IIAFISARE REZULTATE
if(RezWindow!=null)RezWindow.close();
RezWindow=window.open(",", 'toolbar=yes,scrollbars=yes,menubar=no,
width=500,height=300);
RezWindow.document.writeln("<center><p>SITUATIA REZERVOARELOR R1 R2
R3</p></center>");
RezWindow.document.writeln("<center><table border=1 bgcolor=#EFEFFF><tr>");
RezWindow.document.writeln("<td><b>ZIUA</b><td><b>R1</b><td>
<b>R2</b><td><b>R3</b><td><b>MEDIA</b></td></tr>");

for(k=0;k<5;k++) {

RezWindow.document.writeln("<tr><td>" + Z[K]+"</td>");

for(j=0;j<3;j++) {

RezWindow.document.writeln("<td>" + a[j][k]+ "</td>");

}

RezWindow.document.writeln(" <td> " +trunchiaza( B[k])+ "</td></tr>");

}

RezWindow.document.writeln("<tr><td><b>MEDIA</b>");
for(j=0;j<4;j++)

RezWindow.document.writeln("<td><b>" + trunchiaza(D[j])+" </b></td>");
RezWindow.document.writeln("</tr>");
RezWindow.document.writeln("</table></center><p><p>");
RezWindow.document.writeln("<font color=green>Livrarea maxima:"+max+" s-a facut din

rezervorul: R"+imax+" in ziua de "+Z[jmax]+"</font>");
RezWindow.document.writeln("<p><font color=green>Livrarea minima:"+min+" s-a facut din
rezervorul: R"+imin+" in ziua de "+Z[jmin]+"</font>");
RezWindow.document.writeln("</html>");

}
I-->
</script>

</head>



Figura 8.95
(continuare)

<center>
<form name="f1">
<table border=0>
<tr><td><b>REZERVORUL</b><td><b>Ziua</b>
<tr><td><select size="1" name="Rezervor">
<option selected>Rezervor1</option>
<option>Rezervor2</option>
<option>Rezervor3</option>
</select>
<td>
<select size="1" name="Zile">
<option>Luni</option>
<option>Marti</option>
<option>Miercuri</option>
<option>Joi</option>
<option>Vineri</option>
</select>
<tr>
<td>Cantitatea
<td><input type="text" name="T1" size="7" value="0.0" onChange="validate(this,0,20);">
<tr>
<td><input type="button" value="Livreaza" onClick="trimite();">
<td><input type="button" value="Afiseaza" onClick="afis();">
</table>
</center>
</form>
</body>

</html>

Comentarii:

v Script-ul (inserat in sectiunea <head> a documentului XHTML) contine patru functii:
trunchiaze (x) ; ivalidate (item, min, max) ; livreaze () ;
afie().

v Formularul contine subobiectele: Select si Option; Text; butoanele Livreaze
siAfiecaze.

v' Validarea datelor de intrare introduse in zona de text se realizeaza cu gestionarul de
evenimente onBlur (vezi functia valideaze ()).

v" Depunerea livrarilor din zona de editare (subobiectul Text) in matricea livrarilor se
realizeaza cu gestionarul de evenimente onCl ick (vezi functia Livreaze ()).

v Afigarea rezultatelor se realizeaza cu gestionarul de evenimente onClick (vezi functia
afis ()). Prin actionarea butonului Afieeaze se deschide o noua fereastra care va
afiga: situatia livrarilor; mediile livrarilor pe zile si rezervoare; livrarile maxime si minime.

v' Pentru crearea unei ferestre, am utilizat metoda window. open () (figura 8.96).

Figura 8.96

I 1d1_1 - Notepad EEX

File Edit Formak  Yiew Help

S FAFISARE REZULTATE -
Aidaca fereastra exista, aceasta se nchide
Af(rezwindow! =null]

Rezwindow. closef];
Afbeschide o noua fereastra de rezyltate

Rezwindow=window. opent' ', " ", 'toolhar=yes,
scrollbhars=yes,menubar=no, width=500, height=300"7;
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v' Pentru crearea listei de selectare a rezervoarelor si a zilelor saptdmanii am utilizat
subobiectele Form: Select si Option (vezi figura 8.97).

I 1d1_1 - Notepad M=
File Edit Formak  Yiew Help

<sglect size="1" name="Rezerwvor'x>
Enpt1nn selected>Rezervorl« options

<option>Rezervaor2<//option:
coptionzRezervors< /option:
</selects

<select size="1" pame="Zile"»
<optionzLuni< options
<optionzMarti< option:
<optionzmMiercuri< options
<optionzJoi< options
coptionz=vineri< option:

</ selects

Figura 8.97 |

v Subobiectul Select este versiunea ,transpusd in obiect” a tag-ului (X)HTML
<select> ... </select>. Subobiectul Select este unul dintre cele mai utile si
mai flexibile subobiecte ale obiectului Form. Subobiectul Select permite crearea
urmatoarelor tipuri de liste:
= lista de selectare (o lista de optiuni in care utilizatorul poate selecta un singur

element. Pentru a va asigura ca lista afiseaza o singura linie la un moment dat
atribuiti proprietétii size valoarea 1 sau nu-| folositi deloc).

= lista derulanta (o lista care afiseaza la un moment dat un anumit numar de elemente.
Ea include bare de derulare. Pentru a defini o listd derulanta atribuiti lui Size o
valoare mai mare ca 1).

» listd derulantd cu selectari multiple (din acest tip de obiect Select, puteti selecta
unul sau mai multe elemente. Pentru a defini o lista derulanta cu selectari multiple,
adaugati proprietatea multiple la definirea obiectului Se lect).

v Subobiectul Option este versiunea ,transpusad in obiect” a tag-ului (X)HTML
<option> ... </option>

Vizualizati documentul intr-un browser (figura 8.98) si testati script-ul.

‘2 Exemplul 8 - Microsoft Internet Explorer |Z||E|

File Edit ‘iew Favorites Tools  Help

»

eBack - \_/I |ﬂ @ _:\]

Address | &Y rudyd1_t.him v | B Go

)
REZERVORUL Ziua |
‘F’iezemnﬂ V| |Luni v|
Cantitatea
Figura 8.98 [ Livreaza ] ’ Afiseaza ] =

|

in figura 8.99 se prezinta rezultatele executiei programului JavaScript pentru un set de

date afisat.
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3 D:\Carte Java\pentruldild1_1.htm - Microsoft Internet Explorer |Z||E|[Z|

> @ I’ .

Q= Q@ ¥ @& © svout: as

SITUATIA REZEEVOARELOR E1 B2 E3 2

ZITA  R1 R2 R3 MEDIA

Lura 36 5 466
Martt 3 3 2 (266
Miercunt (31 8 4 |14.33
Jeon s 8 2 633
Winen 2 1 5 (266
LMMEDIA 24 54 3.6 6.13

Lmrarea mamma =1 s-a facut din rezervoral B in zua de fiercun

Figura 8.99 § T ivrarea minima 1 s-a facut din rezervoryl: B2 in ziva de Vineri

| &

Aplicatie

Q Scrieti un program JavaScript pentru afisarea datelor continute in formularul din figura

8.100, intr-o noua fereastra. Personalizati script-ul.

ap atie e d p Ape L]

. File Edit Yiew Go Bookmarks Tools ‘Window Help

N e Q @ Q |5 i | [Cy search | dl%“ga g

Afisarea datelor dintr-un formular intr-o noua
fereastra

Fs

Introducett informatile in carnpurile formularby s1 executat chic pe
butonul Afisat pentru a le afisa mitr-o noua fereastra.

Numne: |

Prenume: | |

Telefon: | |

Figura 8.100 -




Figura 8.101

Figura 8.102
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in figura 8.101 se prezintd documentul complet XHTML, in care s-a inserat script-ul

aplicatiei.

I c-08-12 - Notepad

EBX
File Edit Format ‘iew Help

<! DOCTYPE htm] PUBLIC -/ W3C/ DTD ®HTML 1.0 Transitionals/ EN" -
“httg:f}Www.wE.DrgﬁTRXxhtm]1{DTDXxhtm11—transitiDnaT.dtd“>
<htm]l xmTns="http:/Awww. w3. orgL999, <htm]" >

<heads: /E
<titleraplicatie e-mail</Titles
scripr ?annua ge="lavascript” twpe="tewt Aavascript"
function afis(of h
windowafis=window.opent'', 'fereastra_noua', 'toolbar=no,

status=no, width=300, height=200");
mesaj="=ul=<l1x<bsNume: < b> "+document. formularl. nume.value;
mesa1+=“<1i}{b}PrEﬂumE:{fb} "+document. farmularl. prenume.value;
mesaj+="<11><b>Telefon: < /b> "+document.formularl.telefon.value
+"< ul=";
windowafis. document.write(mesajl;

<fsCripts
</ head:
<body>
<h3=afisarea datelor dintr-un formular intr-o noua fereastra<sh3s
Introducety informatiile in campurile Formularulud 57 executati
c1ic pe butonul afisati pentru a le afi=a intr-o noua fereastra.
<form name="formularl":>
<pr<h=nNume: </ b
<input type="text" name="nume" size="30" (< p=
<pr<hb>Prenume : < fx
<input type="text" name="prenume" size="15" /=< p»
<pz<hzTelefon:</b>
<input type="text" name="telefon" size="15"»</p>
<p>
y <input type="button" walue="Afisati" onClick="afis()"»
</ P
< /forms=
</ hodys
<Xhtm¥>

in figura 8.102 este prezentat rezultatul executiei script-ului.

= ap alie e d = Ape L]

. File Edit %ew Go Bookmarks Tools ‘Window  Help

- @ 0 @ Q | % fi| [y search | ’:?_::ga @

Afisarea datelor dintr-un formular infi-o noua
fereastra

FY

Introduceti mformatile in campurile formularalu 51 executatt clic pe
butonul Afizat pentru a le afisa intr-o noua fereastra.

( N\

MNume: |Fopescu

Prenume: |lon /E

Telefon: 0244 444444

. J

,
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Testati script-ul (figura 8.103) executand clic pe butonul Afieaei.

34 Netscape

Figura 8.103

* Nume: Popescu
+ Premume: Ton
+ Telefon: 0244 444444

Remarca. Informatiile din cadrul formularului sunt afigsate intr-o noua fereastra (figura 8.103).

JavaScript
I

Temd

Testati-vd cunogtintele

® N o vk~ LN

9.

Care din atributele tag-ului <form> determind locul unde vor fi expediate
datele?
= action;
= method;
" name.
Care sunt subobiectele obiectului Form?
Care sunt proprietatile obiectului Form?
Care sunt metodele obiectului Form?
Care sunt gestionarii de evenimente ai obiectului Form?
Care este relatia dintre obiectul Form si tag-ul <form>?
Care este relatia dintre subobiectele unui formular si obiectul Form?
Care este sintaxa subobiectelor: Text; Textarea; Submit;
Checkbox; Radio; Select?

Care sunt proprietatile subobiectului Select?

10.Care sunt metodele subobiectelor: Text; Textarea; Submit; Reset;

Button; Checkbox; Select; Fileupload; Option?
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11.Care sunt gestionarii de evenimente au subobiectelor: Reset; Option;
Checkbox.

12.Cum puteti utiliza limbajul JavaScript pentru validarea unui formular?

13.Scrieti un program JavaScript care calculeazad si afiseaza produsul primelor n
numere naturale. Utilizati un formular (X)HTML.

14.Scrieti un program JavaScript care afiseazd un numar, intervalul [0, 9] in
cuvinte. Utilizati un formular (X)HTML.

15.Scrieti un program JavaScript care genereaza seria Ulam. Utilizati un formular
XHTML.

Indicatie. Seria Ulam se genereaza dupa cum urmeaza: se porneste de la un numdr

intreg pozitiv(n) si se ajunge la 1 pe doua cai:

v dacad numarul este par, noul numar se obtine ca rezultat al impartirii cu 2.

(exemplu: 8, 4, 2, 1).

v daca numarul este impar, noul numar se obtine cu formula: 3*n+1 (exemplu:
5, 16,8, 4, 2, 1).

16.Simulati functionarea urmatoarelor script-uri (vezi figura 8.104 si figura 8.105).

[ c-08-13 - Notepad =&
File Edit Format ‘iew Help
<! DOCTYPE htm]l PUBLIC "—/AW3C/ DTD =HTML 1.0 Transitional/  En" -~

“httg:ﬁijw.wE.Drngfohtm]lﬁDTDthtm1l—transitiDnaT.dtd“>
<htm] xmlns="http:/Awww. w3, 0orgL999, <htm]" >

<head:> ] . .
<titlextest wvalidare punctaj</title>

<script language="JawvasScript"” type="text/lavascript"s>
| function validare(a{

if{document. forml. textl. value<l| | document. forml. textl. value=200
alert("Introduceti o waloare dntre 1 s1 20"7;

<FECripte

< /head:s

<body>

<form name="forml"=

Introducety o nota {1 Ta 200:
<input type="text" name="textl" sjze="30"
onChange="wvalidare);" /=

</ forms=
— <,fb|:|d{>
| :

Figura 8.104] <™

4 *
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I c-9-14 - Notepad

File Edit Format ‘iew Help
<! DOCTYPE htm]l PUBLIC "—/AW3C/ DTD =HTML 1.0 Transitional/  En" -~
“httg:f}Www.wE.Drngfohtm]lﬁDTDthtm11—transitiDnaT.dtd“>
<htm] xmlns="http:/Awww. w3, orgL999, <htm]" >
<heads
<titlertest Tocus formular< Titles
</heads
<body>
<script language="Javascript" type="text/ Javascript's
</scripts
<form name="forml">
EinEUt type="text" name="textl" walue="Unde este focus-ul+" /»
<hr /=
<input type="text" name="text2" walue="Este aici?" [e=<hr /=
<input type="text" name="text3" walue="Dar aici?" [x<br /-
<input type="button" name="butonl" wvalue="zonal"
onZ1ick="document. forml. textl. Focus{)" /s<hbr /=
<input type="hbutton" name="buton2" walue="zonaz"
onClick="document.forml. text2. Focus 1" /s<br /=
<input type="button" name="buton3" wvalue="zonas3"
onClick="document.forml. text3. Focus (1" /s<hr /=
< form:
=<z’bﬂd¥>
. < html = A
Figura 8.105
—

17.Inlocuiti liniile de cod (vezi figura 8.104).
onClick="document.form1.text1.Focus()"
onClick="document.form1.text2.Focus()"
onClick="document.form1.text3.Focus()"
prin:
onClick="document.form1.text1.blur()"
onClick="document.form1.text2.blur()"
onClick="document.form1.text2.blur()"

Precizati rezultatele executiei noului script.

Vizitati site-urile

http://www.javascriptgate.com/
http://www.gatescript.com/
http://www.biblioscript.com/
http://www.w3schools.com/
http://www.siteexperts.com/

http://developer.irt.org/script/script.htm

S N N N NN

http://www.wsabsract.com/cutpastejava.shtml



Conversatia 9

Obiectul Image

In aceastd conversatie:

Obiectul Image. Aplicatii

Creati un rollover cu JavaScript

Creati un joc cu JavaScript

Creati animatii simple cu JavaScript

Creati imagini reactive (client) cu JavaScript. Aplicatii
EXEMPLUL 9 JAVASCRIPT

Tema

Obiectul Image
— I

Ca urmare a popularitatii lor, imaginile au patruns in aproape toate domeniile
navigarii pe Web. De exemplu, in numeroase site-uri Web, butoanele (X)HTML au
fost inlocuite prin imagini clicabile (rollovere) care se transformd atunci cand
treceti mouse-ul pe deasupra acestora. Cu siguranta ca apreciati aceste
interesante efecte grafice dar ignorati poate faptul ca puterea acestora se afla in

limbajul JavaScript.

in consecintd, crearea unui site Web cu adevdrat puternic presupune
cunoasterea facilitatilor imaginilor (X)HTML si a obiectului Image al limbajului

JavaScript.

Fisa obiectului Image este prezentatd in figura 9.1.
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Fisa obiectului Image

Obiectul parinte Document

Cum se creeaza obiectul? Constructorul Image ()

Proprietati: border, complete, height, width, hspace,

vspace, name, src, lowsrc

Metode: Obiectul Image nu posedd nici o metoda dar puteti

modifica proprietatile imaginilor in mod dinamic.

Gestionarii de evenimente: onAbort, onError, onKeyDown, onKeyPress,
onKeyUp, onlLoad, onClick, onDblClick,

onMouseDown, onMouseOut, onMouseOver (vezi

Figura 9.1

Conversatia 6).

Figura 9.2

Relatia dintre obiectul Image si tag-ul <img>

Manipularea imaginilor din cadrul unui document (X)HTML depinde in mare
masurd de obiectul Image al limbajului JavaScript. In cursul incircarii
documentului (X)HTML in navigatorul Web, interpretorul JavaScript creeaza un
obiect Image pentru fiecare tag <img> prezent in document. El plaseaza toate

obiectele Image intr-o matrice images (subobiect al obiectului Document).

In loc s3 utilizati matricea images, puteti specifica pentru fiecare tag <img> un

atribut “name=", care va da un acces direct obiectelor Image.

Iata cum procedam pentru a accesa obiectul Image asociat tag-ului <img> din

figura 9.2, care reprezinta prima imagine a unui document (X)HTML.

(<img src="sigla.jpg” name="LUMINABLANDA" />)/}

Obiectul Image poate fi accesat cu una din instructiunile prezentate mai jos:

v’ document .images [0] ;
v document.LUMINABLANDA.

Remarca. Dacd dintr-un motiv sau altul nu ati putut da imaginilor dumneavoastra un nume valid
de variabila JavaScript, atunci accesul prin nume rdmane posibil numai prin intermediul matricei
images, ca si in cazul matricei elements din obiectul Form. De exemplu, definitia imaginii:
<img name="PLOIESTI VEST” src="gara.jpg” /> este accesibila prin
utilizarea matricei images, dupd cum urmeaza: var
gara=document.images [’ PLOIESTI VEST'].

Constructorul Image()
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Interpretorul JavaScript creeaza un obiect Image pentru fiecare tag <img> pe
care 1l intdlneste intr-un document (X)HTML, dar ... atentie, chiar si
dumneavoastra il puteti crea fara asocierea unui tag <imgs, utilizand

constructorul de obiecte Image () (vezi figura 9.3).

Figura 9.3

var imagine13pew Image();

Remarci
v Instructiunea JavaScript din figura 9.3 genereaza un obiect Image fard a mai fi nevoie

de un tag <imgs>.
v Puteti incarca un fisier imagine in obiectul Image atribuind in mod simplu o adresa Web

proprietatii src (figura 9.4).
Figura 9.4 imagine1.src="sigla.jpg” )/k

v Dupa incdrcarea acestei imagini, s-a creat un obiect Tmage care contine o imagine
(incdrcatd), dar non vizibila in navigatorul Web.

v Pentru ca o imagine sd se afiseze in navigatorul Web, ea trebuie sa fie asociatd in mod
obligatoriu unui tag <img> aflat in documentul (X)HTML; in caz contrar, navigatorul
Web ignora ... totul!

Iata cum folosim imagini fara a utiliza tag-ul <img> (vezi figura 9.5).

— <IMJ SFC="moara.jpg” name="MOULINROUGE" />
document. MOULINROUGE.src=MOARACUNOROC .src;

Figura 9.5
Imaginea continutd in document . MOULINROUGE va fi inlocuitd prin imaginea
continutd in MOARACUNOROC. In plus, intrucdt document .MOULINROUGE
este asociat unui tag <img> noua imagine va fi afisata in locul precedentei
imagini.
Proprietatile obiectului Image
Proprietdtile obiectului Image sunt prezentate in detaliu in figura 9.6.
Proprietate Sintaxa
border document . images[] .border
|..| Corespunde atributului border al tag-ului <imgs>.
complete document . images [] .complete
) |.. Valoare logica (true/false); true - imaginea a fost in intregime
fgurad6 | el escats; £a1ce - imaginea nu 2 fost Inchreath n tregime, .
- height document . images [] .height

|..| Corespunde atributului height al tag-ului <img>.
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width document .images[] .width

Corespunde atributului width al tag-ului <img>.

=

hspace document . images [] .hspace

Corespunde atributului hspace al tag-ului <img>.

B

vspace document . images [] .vspace

Corespunde atributului vspace al tag-ului <img>.

B

name document . images[] .name

Corespunde atributului name al tag-ului <imgs.

B

src document . images (] .src

Corespunde atributului src al tag-ului <img>.

B

e lowsrc document . images|[] . lowsrc
Figura 9.6 : - —
(continuare) |..| Corespunde atributului 1lowsrc al tag-ului <img> .
I —
Aplicatii

Q Precizati rezultatul executiei urmatorului program JavaScript (figura 9.7).

Figura 9.7

I c-09-01 - Notepad

File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE HTML PUELIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional,/ EN" A
"http: S Swww. w3, org/TRAntm 14 Soose, dtd” >
<html =
<headx>
<title=0obiectul IMAGE<Titlex
</ heads

<body>
<h3zobiectul ImMacE</h3>
<p>
Ea href="http://validator.ws.org/check referer">
<img border="0" src="walid-htmT40l. png"
alt="valid HTML 4.01'" height="31" width="88"»
</fan
</ p=
<script language="javascript" type="text/Javascript"s
document.write("Textul alternativa pentru aceasta imagine este:"
+document. images [0]. alt+"<br="7);
document.write("Lungimea pentru aceasta imagine este:
+document. images [0] . width+"<br=>"1;
document.write("Latimea pentru aceasta imagine este:
+document. images [0]. hedight+"<br=");

</script=
<Xbud¥>
< Shrm ] =

£ ¥

In figura 9.8 este prezentat rezultatul executiei programului JavaScript, pe care va rugam

sa-l comentati.



3 Obiectul IMAGE - Microsoft Internet Explorer

o=l

X
#

- address | €] DiCarte Javalaplicatilc-09-01.htn v | B Go

File Edit Mew Favaorites Tools  Help

Q- ©  [x 2

»

Y
Obiectul IMAGE 1
~ HTML
%" 4.01
Textul alternativa pentru aceasta mmagme este; Vahd HTTAL 4.011
— | | Ungitnea pentnl aceasta tmagine este; B8
Figura 9.8 || Latimea pentru aceasta inagine este: 31 =

[ £

QO Comentati urmatorul program JavaScript (figura 9.9).

[ c-09-02.htm - Notepad
File Edit Format  Wiew Help

<html =

<heads>
<titlexobiectul IMASE< titles
<script language="javascript” type="text/ javascript'>
Freddy=new Image(%

Freddy.src="freddy. gif";
< /soripts
</ heads
<body onLoad="document.images [0].src=Freddy.src"s
<img src="blank.gif"=>
—— {fbﬂd%’}
>

bt
Figura 9.9 </t

Q Scrieti un program JavaScript care afiseaza proprietatile unui obiect Image.

In figura 9.10 este prezentat documentul (X)HTML complet.
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I c-09-03.htm - Notepad

File Edit Format ‘iew Help

<html = -
<heads>
<titlerproprietatile obiectului IMaAcE</Title-
<script 1an§uage=“javascript“ type="text//Javascript">
function afisproprl{
alert("border= "+document.test. border+"n"
+"name= "+document.test. name+"n"
+"src= "+document.test.sro+n
+"height= “+ducument.test.heiﬁht+“\n“
+"width= "+document.test.width+ "™ n"
+"completeffalse=imagine inexistental?® "
) +document. test. complete+"\n";
< fscripts
< /head:
<body>
<img src="sigla.jpg” name="test" height="200" width="400"
border="1">
<Farm name="formular">
<input type="button" walue="Pfoprietati Imagine"
onClick="afispropr{)">
< form:
e <:,fbud%f>
-

Figura 9.10 </frem

Comentarii:

v Obiectul Document (tot ceea ce se gdseste intre tag-urile <body> si </body>) contine
imaginea cu numele sigla.jpg. La randul sdu, aceasta imagine contine proprietatile:
src, name, height, width, border ei complete. Aceasta ierarhie
explicd modul in care sunt accesate proprietatile imaginii: document.test.src,
document .test .width etc.

v Valorile proprietatilor (src, name, height, width, border) sunt extrase din
definitia acestui obiect.

v Valoarea true (vezi proprietatea complete) rezulta din modul in care imaginea a
putut fi corect incdrcatd in navigator. In caz contrar valoarea va fi false.

Creati un joc cu JavaScript
I

U De la joc la program

Vom parasi pentru scurt timp problema rezervoarelor cu care v-am pisat in conversatiile
anterioare, invitandu-va in cele ce urmeaza sa ... va jucati putin! Da, ati inteles bine! Ne
vom juca impreuna! Despre ce este vorba? Vom proiecta si realiza un program
JavaScript pentru jocul: ZECE BEeE DE CHIBRIT!

Pentru aceia dintre dumneavoastra care nu cunosc acest joc deoarece pana in prezent
au avut doar preocupari ... serioase, precizam in cele ce urmeaza care sunt regulile

jocului.
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Exista la inceput 10 bete de chibrit si doi jucatori. Cand fi vine réndul, un jucator poate
ridica un béat, cel mult doua! Va pierde (!) acel jucator care raméane cu ultimul bat de
chibrit.

Ceea ce se cere este sa realizati un program JavaScript pentru jocul ,ZECE BEeE DE

CHIBRIT” avandu-i ca jucatori pe dumneavoastra si Maria sa ... calculatorul!

Q Specificatii de programare

In figurile 9.11 si 9.12 sunt prezentate: ecranul cu 10 bete de chibrit, specificatiile de

programare. Tabela de variabile, mesajele generate in timpul jocului sunt prezentate in

figurile 9.13, respectiv 9.14.

‘2 10 Bete de chibrit - Microsoft Internet Explorer Q@]FS‘_TI
File Edit Mew Favaorites Tools  Help 1'
o
€ 2] |£| |EL| | Address & \Carte Java\fplicatii 1 0bete.htm % | =4 o
Y
Zece bete de chibrit
1 2 5 4 5 & 7 B 8 10
Figura 9.11 3
Specificatii de programare
Descriere. Programul afiseaza zece bete de chibrit (1-10) si un buton Joc Nou care
permite reluarea jocului.
Lista de functii ale programului
1. Permite  jucatorului sa extraga 4. Stabileste castigatorul (in final).

unu/doua bete. 5. Permite reluarea jocului.
2. Stabileste strategia de joc a 6. Stop.
— calculatorului.
Figura 9.12 3. Actualizeaza numarul de bete ramase.
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Tabela de variabile

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de iegire

i: variabila de control a buclei for

x: numarul batului extras (1-10)

bete: numarul de bete (ramase)

nsrc: rangul obiectului Image in

matricea images

chibrit1-chibrit10: numele imaginilor cu
e cele 10 chibrite

f1: numele formularului

Figura 9.13 Buton: numele butonului Joc Nou
Mesaje

Mesaj Descriere

Jocul s-a terminat! Ai castigat! Desemneaza céastigatorul

Jocul s-a terminat! Ai pierdut! Desemneaza invinsul.

Calculatorul intervine: Acum e réndul meu! Este randul calculatorului sa joace.
Figura 9.14 ~Cajculatorul intervine: Acum e randul tau! Este randul jucatorului.

—

O Documentatia de proiectare

Pseudocodul este prezentat in figura 9.15.

Pseudocodul
10Betechibrit BEGIN
/lformeaza pagina html cu imaginile chibritului
bete=10
/[Trateaza evenimentele generate
IFl IF(se apasa butonul Joc Nou)
DO actualizare
IF1 ENDIF
IF2 IF(se executa click pe imagine chibrit)
DO alegeChibrit(numar_bat_chibrit)
IF2 ENDIF
10betechibrit END
ACTUALIZARE BEGIN
FOR1 bete=10
FOR(i=1;i<=bete;i++)
nsrc="chibrit’+i
imagine_nsrc.src="chibrit.gif’
FOR1 ENDFOR
ACTUALIZARE END
AlegeChibrit BEGIN

— Date intrare: x-numarul batului de chibrit extras
Figura 9.15 /Ise verifica daca extragerea batului a fost

/ldin pozitia corecta



IF3 IF(x<=bete) AND (bete-x)<2
/Ise sterge imaginea betelor de chibrit extrase
FOR2 FOR(i=x;i<=bete;i++)
inlocuieste imaginea chibrit.jpg prin gol.jpg
FOR2 ENDFOR
/Ise actualizeaza numarul de bete ramase
bete=x-1;

/Iverifica numarul de bete ramase si
/Istabileste castigatorul daca este cazul
IF4 IF(bete<=0)
WRITE "Jocul s-a terminat! Ai pierdut!"

IF4 ELSE
IF5S IF(bete==1)
/linlocuie imaginea primului bat de chibrit
chibrit1.src=gol.gif
bete=0
WRITE "Jocul s-a terminat!Ai Castigat!"
IF5 ELSE
WRITE "Calculatorul zice:\n Acum e randul meu");
/linteligenta calculatorului este aleatoare
rand=genereaza_numar_aleator
IF6 IF(rand<0.5)
x=bete
IF6 ELSE
x=bete-1
IF6 ENDIF
FOR3 FOR(i=x;i<=bete;i++)
nsrc="chibrit'+i
imaginea_nsrc.src="gol.gif"
FOR3 ENDFOR
bete=x-1
IF7 IF(bete==0)
WRITE "Jocul s-a terminat! Ai pierdut!"
IF7 ELSE
WRITE " Acum e randul tau!"
IF7 ENDIF
— ) ENDIF
Figura 9.15 1% ENDIF

; ENDIF
(continuare) Alegechibrit END
—

Q Codificarea in limbajul JavaScript

Documentul complet (X)HTML este prezentat in figura 9.16.

<html>
<head>
<title>10 Bete de chibrit</title>
<script language="JavaScript">
<Jeen
function AlegeChibrit(x) {
I/se verifica daca extragerea batului a fost din pozitia corecta
if((x<=bete)&&((bete-x)<2)) {
Ilse sterg betele extrase
for(i=x;i<=bete;i++){
— nsrc="chibrit'+i;
Figura 9.16 document.images[nsrc].src="gol.gif";

N } _________________________________________________________________________________________________



Figura 9.16
(continuare)

llse actualizeaza numarul de bete ramase
bete=x-1;
IIverifica numarul de bete ramase si
I/stabileste castigatorul daca este cazul
if(bete<=0) {
alert("Jocul s-a terminat! Ai pierdut!");
Jelse
if(bete==1) {
document.images][‘chibrit1'].src="gol.gif";
bete=0;
alert("Jocul s-a terminat!Ai Castigat!");
}
else{
alert("Calculatorul zice:\n Acum e randul meu");
/linteligenta calculatorului este aleatoare
rand=Math.random();
if(rand<0.5)x=bete;
else
x=bete-1;
for(i=x;i<=bete;i++){
nsrc="chibrit'+i;
document.images[nsrc].src="gol.gif";
}
bete=x-1;
if(bete==0)
alert("Jocul s-a terminat! Ai pierdut!");
else
alert("Calculatorul zice:\n Acum e randul tau!");

}
}
}
bete=10;
function actualizare()
{bete=10;
for(i=1;i<=bete;i++){
nsrc="chibrit'+i;
document.images[nsrc].src="chibrit.gif";
}
}
IN-->
</script>
</head>
<body>
<center>
<h3>Zece bete de chibrit</n3>
<table border=1>
<tr><td>
<img src="chibrit.gif" name="chibrit1" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(1)" loop="0">
<td>
<img src="chibrit.gif" name="chibrit2" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(2)" loop="0">




Figura 9.16
(continuare)

<img src="chibrit.gif" name="chibrit3" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(3)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit4" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(4)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit5" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(5)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit6" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(6)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit7" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(7)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit8" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(8)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit9" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(9)" loop="0">

<td>

<img src="chibrit.gif" name="chibrit10" border="0" width="27" height="110"
onMouseDown="AlegeChibrit(10)" loop="0">

</td><tr>
<tr><td>1<td>2<td>3<td>4<td>5<td>6<td>7<td>8<td>9<td>10</td></tr>
</table>

<form name="f1">

<p><p><input type="button" value="Joc Nou" name="Buton" onClick="actualizare();"></p>
<[form>

</body>

</html>

Remarci

v Script-ul (inserat in sectiunea <head> a documentului HTML) contine doua functii:
AlegeChibrit (x) siactualizare ().

v" Functia AlegeChibrit (x) permite jucatorului sa& extraga unul sau doud bete;
stabileste strategia de joc a calculatorului; actualizeazd numarul de bete ramase,
stabileste castigatorul. Argumentul x ia valori de la 1 la 10.

v" Functia actualizare () permite reluarea jocului la actionarea butonului Joc Nou.

v' Gestionarii de evenimente utilizati sunt: onMouseDown si onClick (tag-ul
<input />).

In figura 9.17, 9.18, 9.19 sunt prezentate secvente din timpul jocului.
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‘2 10 Bete de chibrit - Microsoft Internet Explorer
File Edit Mew Favorlkes Tools  Help .ﬂ'

PP E »
Q Back @ @ @ Address |@ MiCarte Javalplicatii 1 0bete, hitm V| G0

Microsoft Internet Explorer |£|

/ ' Calculatarul zice:
Acum e randul meu

NN

2 3 14 |5 |6 7 B [p |10

Figura 9.17

‘3 10 Bete de chibrit - Microsoft Internet Explorer

I File Edb View Favorbes Tools  Help .ﬂ'

TP E »
G Back @ @ @ Address |@ MiCarte Javalplicatii 1 0bete, hitm V| G0

Microsoft Internet Explorer |£|
" Calculatorul zice:
Acum e randul Eau!

=

HUEEER

h 2 3 4 |5 |6 7 B [p |10

Figura 9.18 o




»

Or= - @ - [d (@

: Address :@ SCarte JavalAplicatilObete htm % | G0

Figura 9.19 &

—
Creati un rollover cu JavaScript

Una din aplicatiile JavaScript de mare succes in domeniul imaginilor o constituie
crearea de rollovers (survols, in limba francezd; rollovers, in limba

engleza).

Un rollover este o imagine — folosita in general pentru navigare — al carui

aspect se modifica atunci cand se trece cu mouse-ul pe deasupra acesteia.

Remarci

v Un rollover este o metoda asociatda unui eveniment de mouse: mouseOver,
mouseOut, mouseDown, mouseUp.

v Existéd mai multe tipuri de metode rollover:
= metoda rollover pentru imagine;
» metoda rollover strat (layer).

v" Va trebui sa decideti singuri: ce tip de metodd rollover necesita aplicatia
dumneavoastra si cum doriti s-o implementati.

Iatd cum cream un buton IMAG1 care se afiseazd normal la incdrcarea paginii si

se schimba in IMAG2 la trecerea mouse-ului pe deasupra acestuia.
1. Introduceti intre tag-urile <head> si </head> ale documentului
HTML, script-ul de preincdrcare al imaginii (imag2.gif) utilizatd in

rollover (figura 9.20).
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B c-09-04 - Notepad M=
File Edit Format Miew Help

<html = ”
<heads 2

<titlesrallover< titles

<script Tanguage="javascript” type="text/Javascript’s

iml=new Image; =
iml.src=""imag2.gif";

e & script >
Figura 9.20 |<<fhead> | 5 —

2. Stabiliti o legatura (link) catre o imagine (figura 9.21).

B c-09-04 - Notepad M=
File Edit Format Miew Help

<hodys ”

<a href="c-05-03.htm"= W

— <img sro=""magl.gif" border="0" name="4Amgl" =</ ax o

i 9.21 </ Body= =
igura 9. < I >

3. Introduceti (in tag-ul <a>) gestionarii de evenimente onMouseOver i

onMouseOut (figura 9.22).

I c-09-04 - Notepad M =3

File Edit Format Wiew Help
<hocy A
<a href="c-0%-03.htm" onMousedver="1imgl.src="1imagz.gif"" W

onMouseout="4imgl. src=""4magl.gif' ">

e <img sro=amagl.git . border="0 fame= Mgl f-</dx =
) < hody> w
Figura 9.22 3 | 3| .:
— |

4. Testati script-ul (figura 9.23, figura 9.24).

2 rollover, - Microsoft Internet Explorer : E|r>__<|
.;’r

- Address | €] \Carte Java\Aplicatitc-09-04.hem v | £ Go

File Edit Miew Favaorites Tools  Help

Qe O K3

»

IMAG 1

Figura 9.23

[ £
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o=

X
;{r

: Address |@ "\Carte JavalAplicatitc-09-04. bt V| o

File Edit Mew Favorites Tools  Help

Qw0 W@

»

.3
—_—1 IMAG2
|
Figura 9.24 =
vt
Remarci
v" Nu va ldsati impresionati de dimensiunea codului JavaScript, deoarece este foarte
simplul!
v Am definit /m1 ca fiind un nou obiect Image caruia i atribuim calea imag2.gif.
v' La trecerea mouse-ului peste butonul IMAG1, proprietatea src a imaginii ce poartad
numele imgl devine imag2.gif, care provoaca efectul de rollover.
v Dacid doriti sd aplicati un rollover peste mai multe imagini prezentate intr-o paging,
va trebui:
= S3 adaugati noi linii de preincarcare
im2=new Image;
im2.src="imag3.gif”;
= S3 schimbati numele imaginii respective:
<img src="imagl.gif” border="0" name="img2”>
Aplicatii

Q Creati acelasi rollover utilizand matricea images.

In figura 9.25 este prezentat documentul HTML complet.

B c-09-05 - Notepad =3
File Edit Format Miew Help
<htm] = ~
<heads —
<titlesrollover</Titlesx
</ heads
<body>
<a href="c-8-3.htm"
DnMDuseOver=“chument.images[D].src='imag2.gif';“
onMousecut="document. images [0].src="dmagl. gif"'; "=
<img sro=""magl.gif" border="0" name="4imgl" /=< /a-
_ <,fb|:|d%r:> =
< Shrm = r
Figura 9.25 =

Rezultatele executiei sunt prezentate in figura 9.26, respectiv figura 9.27.
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2 rollover, - Microsoft Internet Explorer |Z||E|

X]
#

- address | @] \Carte Java\Aplicatitc-09-04.hem v | £ Go

File Edit Miew Favoribes  Tools  Help

»

Q- O B[

)

— IMAG1

Figura 9.26

A rollover, - Microsoft Internet Explorer |Z||E|

X
o

File Edit Mew Favorites Tools  Help 5

OO B[

»

- address | €] \Carte Java\Aplicatilc-09-04.him v | B Go

25
Figura 9.27 ;
Remarci

v Exista si alte tehnici de a modifica imaginile, dupa cum urmeaza:
= afisarea unei borduri in jurul fiecdrei imagini;
= afisarea unei imagini in miniatura (de exemplu, o sageatd mica) aldturi de imaginea
propriu-zisa, unde se gaseste pointer-ul mouse-ului.
v Exista mai multe solutii de implementare a metodelor rollover pentru imagini, dar
cea mai simpla este urmatoarea:
= creati matricea care sa contind imagini;
= preincarcati imaginile in matrice;
= creati o functie care sa realizeze schimbarea imaginilor;
» introduceti gestionarii de evenimente onMouseOver §i onMouseOut.

O Scrieti o functie pentru a verifica daca o imagine este complet incdrcata.

In figura 9.28 este prezentat script-ul aplicatiei.

P c-09-06 - Notepad FEX

File Edit Format Wiew Help
<script language="javascript"” type="text/javascript’s ~
function imagine(lq T
if{document. images [0] . complete)
document. images [0]. src="newImage.gif"; B
e .
] </scripts 3z
Figura 9.28 r | -
I — —

Q Comentati urmatorul program JavaScript (figura 9.29).



359

I c-09-07 - Notepad =3
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<html =
<heads

<titlesrollover</Titlesx
</heads
<hody>

<img src="freddy.gif"=<br>

<form name="FormuTar">

<input type="hutton"” name="butonl" walue="rollover"
onZlick="document. images [0].src="blank.gif"'"; >

>3

</ form=

—— <fb|:|d%r> n
Figura 9.29|fht"‘ > | o

In figura 9.30, respectiv figura 9.31 sunt prezentate rezultatele executiei programului

JavaScript.
A rollover - Microsoft Internet Explorer z E”E'
File Edit Miew Favaorites Tools  Help -;,'
o
e Back - \_/I |ﬂ @ Address |@ SiCarke Javalsplicatiic-09-07 kit V| G0
A
] @
-
\\a£:§S:H
+
((.)J\
Figura 9.30 2

A rollover - Microsoft Internet Explorer |Z||E|r5__<|
File Edit Mew Favoribes  Tools  Help -;,'
»
e Back - \_/I |ﬂ @ : Address |@ MWCarke JavalAplicatic-09-07. ke V| G0
5
—
Figura 9.31 2
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titluri de carte afisate (figura 9.32).

2l Trilogie Web, - Microsoft Internet Explorer,

Iata cum credm un mic catalog ilustrat care contine ultimele trei carti ale autorului acestei
lucrari: (X)HTML, Dreamweaver MX, XML, care au aparut in Editura Universitatii din
Ploiesti. Pornind de la o listd ordonata ale cdrei elemente contin titlurile celor trei carti, se

afiseaza coperta intdi a cartii selectate trecand cursorul pe deasupra unuia din cele trei

. File Edit Wew Favorites Tools Help

x>

EIEX
| '1:

v|G0

Q- O N3

- ddress | ) Diiarte JavalAplicatilc-09-0.htm

Trilogia (QX)HTML, Dreamnweaver MX, XML

o GOHTML

e

(- Dreatnweawver WG

Figura 9.32 \

Documentul complet XHTML este prezentat in figura 9.33.
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I c-09-08 - Notepad M=
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<! DOCTYPE htm] PUBLIC “—/W3C//DTD ®HTML 1.0 Transitional,/ EN" A
"httq S weew w3 org TR xhtm 1L/ DTo <htmll-transitional. dod"= =
<E1:md xmlns="http: Fwww. w3, 0rgL898, <htm] ">

<heads>

<titlexTrilogie weh< /Titlex
SCript types=s"text/avascript’ languages="javascript' =
function carteinume, numar‘g{
document. images [numar]. sro=nume;

scripts
< sheads

<body>
<h%>Tri1Dgia CAXOHTML, Dreamweawver M=, =ML < b3
<UT=
<11 onMousedver="carte( ' xHTML. j 9',0)“
DnMDuseout=“carte('1.gif',Dg = IHTML
<img src="1.gif" align="middTe" /= </Ti>
<11 onMousegver="carte( ' dreamweaver.jpg',12"
onMousecut="carte '1l.gif"',1)">Dreamveaver Mx
<img src="1.gif" align="middle" /=< Ti=
<11 onMousegver="carte( '=ML.jpg',20"
onMousecut="carte'1.gif", 20" >=ML
<img src="1.gif" aTlign="middle" /=< Ti=

</ U=
— </ 0y B
. <,fh1:m%/> Vv
Figura 9.33 ¢ | > -
Remarci

v" Functia carte (nume,numer) contine douda argumente: numele fisierului utilizat
(nume) si numarul imaginii (numer).

v" Pentru ca proportia imaginilor s3 fie respectata este necesar ca ele sa aiba aceleasi
dimensiuni.

v Afisarea imaginii (prima copertd) se produce atunci cand deplasati mouse-ul pe linia
unde se gdseste numele cartii si nu doar pe numele afisat al cartii. Puteti evita acest
lucru, modificand putin codul JavaScript. Succes!

a in figura 9.34 se prezintd un document (X)HTML care ilustreaza tehnica

rollovers-urilor.
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I c-09-09 - Notepad
File Edit Format Wiew Help

< DOCTYPE htm] PUBLIC "-//W3C//DTD xHTML 1.0 Transitional/ EN" A

“httq:ffwww.wE.DrngRXxhtm11XDTDXxhtm1l—transitﬁDna1.dtd“>

<htm]l xmIns="http:/Swww. w3, orgL999,xhtm] ">

<headx>

<titleraplicatie rollover< citlex

<meta http-equiv="Content-Type" content="text tml;
charset=1s0-8859-1" />

<script type="textavascript"” language="javascript's>

function ongpicii
n=document. images [pic].src. TastIndexof("o"]);
ducument.images[pﬁc].src:ducumegt.images[pﬁc].src.substr(ﬂ,nj+
"on.gif";

I
function offipici{
m=document. images [pic].src. TastIndexof("o"]);
document. images [pic].src=dacument. images [pic].src. substrid, m)+
\ "off.gift";

< /scripts

</heads

<body>

<h2>Tri1Dgia web</hex

<img sro="xhtmloff. gif" border="0" id="=HTML"
onMousedver="on{this. id)" onMousecut="off{this.id2"
onClick="Tocation="TdxHTML. htm' ;" />

<hr /=

<img src="dreamweaveroff.gif" border="0" id="DREAMWEAVER"
onMousedver="on{this. id)" onMouseout="off{this.id2"
onZ1ick="Tocation="'TdDREAMWEAVER. htm' ;" /=

<hr /=

<img src="mmloff.gif" border="0" jd="»mL"
onMouseover="on{this. id)" onMousecut="off{this.id2"
onClick="Tocation="Td=ML. htm' ;" /=

<Xbud¥

- -
] </ html = 2
Figura 9.34 r >

Atunci cand se incarca acest document se obtine imaginea din figura 9.35.

A Aplicatie rollover - Microsoft Internet Explorer [Z”E|E|
¥

: File Edit \Miew Favorites Tools Help .':.
1 » 0
eﬁack v &) |£| |EL| ;ﬂddr355|@ D:'l,CarteJava'l,.ﬁ.plicatii'l,c-tlg-lilg.htrV|GD
M
Trilogia Web
Figura 9.35 2

In momentul in care