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Introducere

Introducere

Lucrarea de fatd este structuratd in doud parti: o parte teoreticd si o parte
aplicativa in care se vor folosi elemente definite in prima parte.

Partea teoreticd este destinatd prezentdrii limbajului JavaScript. In primul capitol
se face o prezentare pe larg a limbajului: care este utilitatea lui si cum se integreaza la
nivel de HTML. Tot aici se face o paralela intre Java si JavaScript.

Al doilea capitol incepe o prezentare in detaliu a limbajului JavaScript prin
descrierea unor concepte de bazad ca: sintaxa limbajului, tipurile de date, instructiuni,
operatori, structuri de control, functii si obiecte.

In capitolul al treilea se prezintd modalitatea prin care se face comunicarea dintre
elementele unei pagini Web si JavaScript. Aceastd comunicare se realizeazd prin
intermediul evenimentelor si actiunilor JavaScript.

Capitolul patru prezintd obiectele JavaScript. Acestea pot fi obiecte definite de
utilizator, obiecte predefinite, obiecte legate de browser sau obiecte care se referd la
elementele unei pagini Web.

Spre deosebire de primele patru capitole care se referd doar la posibilitatea
limbajului JavaScript de a dezvolta clientul, adicd pagina Web la nivel de browser,
capitolul cinci se referd la posibilitatea acestuia de a dezvolta aplicatii pentru server.
Acest lucru se poate realiza folosind pachetul de utilitare LiveWire.

Partea practicd este cuprinsd in capitolul sase al acestei lucrari si constd in
prezentarea urmatoarelor aplicatii scrise folosind limbajul scriptual JavaScript: pagina
Web a universitatii, pagina Web a studentilor si un joc. Cea mai consistenta aplicatie este
jocul numit “Lines”, care are ca scop evidentierea rolului important pe care il joaca
JavaScript 1n realizarea unei pagini de Web interactive in care raspunsul la interactiunile
utilizatorului se realizeaza la nivel de browser, fard a fi nevoie de trimiterea unei cereri
catre serverul Web.

Textul sursd al paginilor Web in care se foloseste JavaScript se afla in anexa

lucrarii.



Capitolul 1 Ce este JavaScript?

I. Ce este JavaScript?

Cu opt ani in urma Internet-ul era un domeniu folosit doar de oameni de stiinta si
programatori, iar World Wide Web era doar o idee incad neconturatd in mintea unor
cercetatori. Astazi interesul pentru Internet cat si pentru World Wide Web a cunoscut o
crestere exploziva. Paginile Web sunt create intr-un ritm surprinzator. Principala
provocare a dezvoltarii paginilor de Web este aceea ca desi este foarte usor sd faci o
pagind Web este insa foarte greu sa realizezi o pagina atractiva.

HTML, limbajul de marcare care descrie formatul unei pagini Web este foarte
usor de Tnvatat si nu necesitd nici o cunostintd in programare. HTML a suportat cateva
innoiri Tn idea acoperirii si extinderii cerintelor creatorilor de pagini Web. Totusi exista
limite la nivelul HTML.

Limbajul de programare Java a fost introdus pentru a extinde dezvoltarea
paginilor Web prin introducerea unui set de utilitare, Insd mult mai complex decat
HTML. Java este usor de invatat, Insd ca majoritatea limbajelor de programare nu e usor

de stapanit. JavaScript depaseste aceasta bariera.

Sarvar Server

A0

hd h hd k.
Page 1 Page 2 Page 3 Page 1 Fage 2 Fage 3
with
Java- 3o
Seript

Each naw page 15 sant In response o \_j

arequest of the server Tha page with JavaScripl can produce a
new page without making a request 1o the
SEPVEr

Fig 1.1 Trecerea la o altd pagina fara a face o cerere serverului

Cu JavaScript noi elemente dinamice vor trece dincolo de simpla navigare de la o

pagind la alta. Utilizatorii nu vor citi numai pagini ci vor si interactiona cu ele. Paginile
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vor prinde viata pentru fiecare utilizator. Orice interactiune va avea un raspuns rapid
deoarece nu se va solicita implicarea serverului ci rezolvarea acesteia se va realiza la
nivel de browser (fig 1.1).

Aceste interactiuni pot schimba o pagind intr-o aplicatie. Cateva butoane, un
textbox si un simplu cod pot alcatui un calculator. Se poate construi de asemenea un
editor sau un joc.

JavaScript este un limbaj scriptual compact, orientat obiect folosit in scopul
dezvoltarii aplicatiilor Internet client si server. Netscape incepand cu versiunea 2.0 si
Interenet Explorer incepand cu versiunea 4.0 stiu sd interpreteze instructiuni JavaScript
incluse direct intr-o paginda HTML, LiveWire oferind posibilitatea credrii unor aplicatii
server similare cu programele CGI (Common Gateway Interface).

Intr-o aplicatie client pentru browser, instructiunile JavaScript incluse intr-o
pagind HTML pot recunoaste si raspunde la evenimente ca: click-ul cu mouse-ul,
introducerea datelor intr-un formular sau navigarea intr-o pagina.

De exemplu se pot scrie functii JavaScript care verifica daca utilizatorul a introdus
date valide in campurile unui formular. Fara a fi nevoie de o transmitere prin retea, o
pagind HTML care include JavaScript poate interpreta textul introdus si sa avertizeze
utilizatorul printr-o casutd de dialog daca textul introdus nu este valid. Se mai poate
folosi JavaScript si pentru executarea unor actiuni (redarea unui fisier audio, executarea

unui applet, comunicarea cu un plug-in) ca raspuns la deschiderea unei pagini existente.

Cum poate World Wide Web sa prindd viata?

In construirea unei pagini Web se urméreste prezentarea unei informatii. Pentru ca
respectiva pagind sa fie vizitatd, forma care imbraca continutul trebuie sa fie cat mai
atractiva.

Cu JavaScript, paginile pot prinde viata. De obicei, paginile raspund unei cereri in
urma unui singur click. Multe alte elemete interactive sunt acum disponibile pentru a trezi

interesul vizitatorilor. Acestia nu vor mai fi simpli cititori, ei vor interactiona cu paginile.
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Formulare cu informatii

Formularele sunt binevenite in orice pagind Web. Campurile de text se pot

schimba dinamic ca raspuns la o cererea utilizatorului:

Un calculator. Pe langa calculele aritmetice simple se pot efectua conversii in

hexazecimal, si multe alte calcule.

e Afisarea orei. Se poate realiza o simpla cutie de text in care sa se afiseze ora curenta,
sau se poate afisa ora in fiecare colt al lumii si diferenta de timp dintre diverse
regiuni. Se poate realiza un cronometru de numaratoare inversa.

e Validari. Intrarile pot fi validate inainte de a fi trimise serverului.

o Divertisment. Oricine vrea s se distreze chiar si in timp ce Invata. Informatia poate fi

prezentatd sub forma unui joc interactiv sau a unei glume.

Posibilitatea unei optiuni

Toate elemntele care apar intr-o fereastra a browserului sunt disponibile
limbajului JavaScript. Unele dintre aceste elemente pot fi modificate, altele pot contribui

la crearea unui alt document.

e Schimbarea culorilor. Utilizatorul are posibilitatea de a-si alege singur culoarea
fondului si a textului.

e Schimbarea linkurilor. Linkurile pot fi modificate astfel incat sa corespunda
preferintelor utilizatorului.

® Reformatarea paginii. Deoarece JavaScript are acces la toate elementele,

reformatarea unui document nu este ceva prea complicat de realizat.

Ferestre multiple si frame-uri

Netscape introduce frame-uri si JavaScript incepand cu versiunea 2.0. Microsoft

Internet Explorer 3.0 suportd de asemenea JavaScript, frame-uri si ferestre multiple.
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o Cutiile de dialog alert, confirm si prompt. JavaScript are propriile ei cutii de dialog

care pot fi folosite. Atentionarea utilizatorului asupra unui lucru (alert), confirmarea
sau anularea unei actiuni (confirm) sau introducerea unui text (prompt).

e Controlul ferestrelor. Pe langd ferestrele de dialog se mai pot crea propriile
controale cu ferestre obisnuite. Modificarile aduse asupra butoanelor, textbox-urilor
sau icoanelor din noua ferestra de control vor fi raspuns pentru fereastra initiala.

e Ferestre de navigare. Putem avea doud sau trei ferestre de navigare deschise

simultan. In timp de utilizatorul navigheaza intr-o fereastra, celelalte se incarca.

Interactiunea cu alte obiecte “Live”

Sun Microsystems si Netscape Communications au introdus JavaScript. Inca alte
28 de companii de calculatoare printre care AOL, AT&T, Borland, Digital Equipment
Corporation, Hewlett-Packard Corporation si Oracle Corporation sprijina JavaScript.
Microsoft suportd JavaScript incepand cu Internet Explorer 3.0. Aceste companii suporta
JavaScript pentru ca este un limbaj obiectual standard. Céateva companii vor introduce
produse care incorporeaza JavaScript. Acest lucru va permite o mai mare interactiune.

Urmatoarele produse suporta JavaScript:

e Netscape's LiveWire. LiveWire este mediu de dezvoltare vizual pentru crearea
aplicatiilor Internet. Acest produs nou aduce imbunatitiri la server incluzand
JavaScript.Acelasi limbaj care este folosit la nivel de browser pentru a face paginile
sd prinda viatd poate fi folosit pentru a raspunde unor cereri la nivel de server. In
locul scrierii unor scripturi CGI in Perl, C sau orice alt limbaj, se foloseste JavaScript.

e Plug-in-uri. Plug-in-urile sunt programe care lucreazd cu Netscape's Navigator.
Aceste aplicatii pot fi produse cu editoare ca Adobe, MacroMedia, Borland si altele.
Aceste programe permit interpretarea altor formate de fisiere, prezentari multimedia

si functii specializate.

Numarul de plug-in-uri pentru browser este de asteptat sa creasca foarte mult.

Cum aceste aplicatii devin din ce In ce mai sofisticate, se va dori sd se foloseasca
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JavaScript ca si limbajul lor pentru scripturi. In plus, multe dintre aceste editoare vor
permite ca, la nivel de browser, JavaScript sa interactioneze cu plig-in-urile lor. Obiectele
pentru aceste programe vor fi disponibile din JavaScript.

Cu obiectele Live, se pot crea continuturi pline de multimedia in cadrul site-urilor
Internet, permitand utilizatorilor s vada impreund continutul cu plug-in-uri din Adobe
Acrobat, Apple QuickTime si Macromedia Shockwave for Director intr-o fereastra client

fard lansarea unui utilitar extern.

Rolul scripturilor

Nu exista o definitie definitiva asupra limbajelor scriptuale. Cateodata termenul
este folosit pentru a face o diferentd fatd de limbajele compilabile. Unele limbaje ca C sau
C++ pot fi folosite atat pentru scripturi cat si pentru aplicatii. Termenul de script este
folosit pentru ca limbajele respective reactioneaza la, controleaza sau trateaza o serie de
evenimente.

Scopul celor mai multe limbaje scriptuale este de a extinde noi capacitati ale
aplicatiilor. Un creator de scripturi lucreaza cu componente finale relevand proprietati
high-level cum ar fi “visible” si “color”; ia si seteaza proprietati pentru a obtine efectul
dorit.

JavaScript ofera creatorilor de pagini Web un nou nivel de complexitate fara a
cere acestora sa devind programatori. JavaScript aduce capacititi dinamice si puternice
paginilor de Web, insd JavaScript este mult mai greu de invatat decat HTML. JavaScript
poate fi flosit In rezolvarea unor probleme obisnuite cum ar fi validarea valorilor
introduse intr-un formular, dar poate fi folosit pentru a crea un continut interesant, cu un

aspect vizual atragator, lucru care nu poate fi realizat cu HTML.

Extinderea capacitdatilor unei pagini HTML

Ca si celelalte limbaje scriptuale care extind capacitatile aplicatiilor cu care
acestea lucreaza, JavaScript extinde paginile Web standard dincolo de utilitatea lor

uzuala.
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Cu o pagina Web standard poti obtine multe informatii dand click pe un hiperlink
pentru ca serverul sa-ti trimitd o altd pagind. O pagind mai atractiva ar fi aceea in care
completezi un formular care va fi trimis serverului si astepti un raspuns. in ambele cazuri
trebuie sd astepti ca serverul sa trimitd un nou fisier. Aceste informatii se afla aproape
intotdeauna intr-o altd pagind chiar daca este vorba de un fisier multimedia, un clip audio
sau unul animat.

Paginile dezvoltate cu JavaScript sunt pagini HTML in care se afla si cod
JavaScript. JavaScript poate analiza informatia introdusad fard a fi nevoie sa se astepte
vreun raspuns de la server. Aceste informatii pot veni odata cu fisierul curent insa intr-o
forma ascunsa.

Paginile dezvoltate JavaScript vor face ca aceste informatii “ascunse” sa devina
vizibile prin actualizarea continutului formularului sau prin generarea unui intreg
document nou.

Javascript lucreaza cu browserul prin inglobarea codului direct intr-o pagina
HTML. Netscape a introdus un nou tag generic numit SCRIPT pentru a recunoaste
limbajele scriptuale. Pentru a informa browserul ca codul e scris in JavaScript trebuie
adaugat la tagul SCRIPT atributul LANGUAGE="JavaScript". Majoritatea codului

JavaScript se afla Intre aceste taguri, dupa cum se poate observa in urmatorul exemplu:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
a = "Hello!"
//...setarea unei variabile numitd 'a’ la valoarea "Hello!"

</SCRIPT>

Intre tagurile SCRIPT se pot scrie doud tipuri de cod: instructiuni sau functii.
Instructiunile sunt executate de catre browser in momentul in care sunt incarcate. De
exemplu, obiectele sunt initializate in cadrul unor instructiuni. Functiile sunt blocuri de
cod care sunt executate numai de catre alt cod sau eveniment. Majoritatea programelor
vor folosi atat direct instructiuni cat si functii.

Multe dintre tagurile HTML deja existente au atribute care suportd JavaScript. De

exemplu, toate elementele unui formular pot fi identificate printr-un nume cu ajutorul
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atributului NAME. Folosirea atributului NAME pentru a identifica obiectele vor simplifica
scrierea codului si corectarea acestuia.

O alta modificare adusd la HTML este recunoasterea evenimentelor ca click-ul
mouse-ului, modificarea continutului unui textbox, incarcarea si descarcarea unei pagini.
Prin aceste evenimente documentul recunoaste interactiunea utilizatorului. Ele sunt
folosite pentru a declansa actiunile JavaScript.

Codul JavaScript care este declansat de un eveniment poate fi simplu sau
complex. In actiuni simple, intregul cod JavaScript poate fi plasat in elementul

eveniment.

<FORM>

<P>Faceti click in interiorul textbox-ului pentru a vedea diferenta.

<INPUT TYPE="text" NAME="exemplu" onChange = "exemplu.value = a">
</FORM>

Ca orice limbaj de programare, JavaScript lucreaza cu informatii. Fiind un limbaj
obiectual are metode si functii care actioneazi asupra informatiilor din obiecte. In afara
de obiectele string, math si date, JavaScript este limitat sd opereze pe obiectele
browserului si pe alte obiecte atasate acestuia. Aceste obiecte pot include plug-in-uri,
aplete Java si elemente ActiveX. Acestea permit crearea de noi documente, modificarea
unor formulare existente si construirea unor aplicatii.

JavaScript lucreazd cu obiectele browserului, insd majoritatea codului
manipuleaza elemente HTML. Limitarea existd datoritd faptului ca nu sunt operatii noi
pentru care sa ofere capacitati multimedia (sunet sau grafica). Pentru a adauga acest tip
de elemente, este nevoie de o extindere a capacitatilor browserului cu plug-in-uri, aplete
Java sau alte aplicatii externe. Aceste programe pot sau nu pot s pund obiectele lor

disponibile pentru JavaScript.
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JavaScript si Java

Limbajul JavaScript mosteneste limbajul Java, cu exceptia puternicei tipizarii.

JavaScript suportd majoritatea sintaxelor expresiilor si a structurilor de flux de control

Java. In contrast cu sistemul de clase compile-time Java, JavaScript suportd un sistem

run-time bazat pe un numar mic de tipuri de date: numeric, Boolean, string.

Programele Java consista exclusiv din clase si metodele lor. Cerintele Java pentru

declararea claselor, scrierea metodelor, siguranta tipului fac programarea mult mai

complexa decat JavaScript.

JavaScript se apropie mai mult de limbajale scriptuale ca HyperTalk si dBASE

care oferd instrumente de programare unei mai largi audiente datoritd sintaxei simple

specializate pe functionalitati built-in si necesitatea minima de creare de obiecte.

Urmatorul tabel cuprinde asemanarile si deosebirile dintre Java si JavaScript:

JavaScript

Java

Interpretat (nu compilat) de client

Compilat pe server inainte de a fi executat

de client

Orientat obiect. Exista obiecte predefinite, se pot

extinde obiecte dar nu exista clase sau mostenire.

Orientat obiect. Appletele sunt clase de

obiecte cu mostenire.

Codul este inclus in HTML.

Apletele sunt accesate din pagini HTML

insa se afla separat.

Nu se declara tipul variabilelor

(loose typing)

Tipul variabilelor trebuie declarat

(strong typing)

Legare dinamica. Referirea obiectelor se verifica

la rulare.

Legare statica. Referirea obiectelor trebuie

sa existe la compilare.

Sigur. Nu poate scrie pe hard disk.

Sigur. Nu poate scrie pe hard disk.

11
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II Descrierea limbajului JavaScript

Existd 1n ziua de azi multe limbaje de programare. Multe dintre ele sunt asociate
unor aplicatii specifice: Ada este regasit in aplicatiile militare iar Lisp este asociat
aplicatiilor de inteligenta artificiala. Unele limbaje, de exemplu HTML, limba;j utilizat
pentru a descrie paginile World Wide Web, au o organizare structurald bine definita, insa
au foarte putine elemente dintr-un program structurat traditional.

Incercarea de a intelege un nou limbaj de programare nu este importantd numai
pentru stapanirea sintaxei, insd este necesara si pentru a putea descoperi cum poate fi
folosit mai bine limbajul pentru atingerea unor scopuri propuse.

In primul capitol “Ce este JavaScript?” s-a incercat sublinierea citorva scopuri
principale ale limbajului JavaScript cat si diferentele fatd de limbajul mult mai structurat:
Java. Acest capitol descrie limbajul JavaScript din ambele perspective. Este datd o
descriere a sintaxei si cateva concepte de baza in ceea ce priveste structura unui program

JavaScript.

Sintaxa limbajului JavaScript

JavaScript urmeaza modelul bazat pe actiuni al World Wide Web [2]. Elementele
unei pagini Web ca: butoane, checkbox-uri pot declansa actiuni sau evenimente. Cand are
loc un astfel de eveniment, se va executa o parte de cod scisa in JavaScript, de obicei o
functie JavaScript. Aceastd functie poate sa facd anumite calcule, sa examineze sau sa
modifice continutul paginii Web, sau sa facd alte operatii pentru a raspunde acelui

eveniment.

Elementele unui program JavaScript pot fi impartite in cinci categorii [2]:
1. Varibile si valorile lor;
2. Expresii care lucreaza cu aceste valori,
3. Structuri de control, care dirijeaza ordinea de efectuare a instructiunilor;
4

Functii, care sunt compuse din blocuri de instructiuni;

12
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5. Obiecte si tablouri, care sunt modalitati de grupare a datelor inrudite.

Aceste categorii se regasesc si in cadrul altor limbaje de programare.

Multe elemente familiare cum ar fi declararea tipului variabilelor (int, String,
Real) lipsesc sau au fost substantial simplificate. JavaScript cuprinde o serie de
constructii obiectuale care, de asemenea, simplificd organizarea programului. in acest fel
JavaScript are puterea expresiva a limbajelor ca C sau Java, dar e nevoie de mai putine

reguli de tinut minte.

Variabile si valori

Principala diferetd dintre JavaScript si alte limbaje de programare este ca nu are
tipuri explicite de date. Orice variabila JavaScript poate fi interpretata diferit in contexte
diferite.

Toate variabilele JavaScript sunt declarate folosind cuvantul rezervat var.
Variabilele pot fi initializate n sensul ca la declarare ele pot primi o valoare. Pot fi

declarate pe aceeasi linie mai multe variabile, fiind separate prin virgula:

varx =7
var y,z ="19"
var lk = "lucky"

Se poate considera ca x este intreg, z, /k sunt stringuri, iar variabila y poate fi
orice. De fapt, valoarea fiecarei variabile depinde de contextul in care este folositd. Acest

context este stabilit in functie de ordinea in care apar variabilele. Astfel, expresiile:

5 +x

Ik +z

sunt evaluate cu /2 si “luckyl9”. Este de asemenea posibild formarea urmatoarelor

expresii:

13
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Ik +x

xt+z

care sunt evaluate cu “lucky7”, respectiv 26. In prima expresie, x a fost interpretat ca
string, in timp ce in a doua z a fost interpretat ca Intreg.

Aceste doud exemple ilusteazd doud lucruri importante despre JavaScript. in
primul rand, JavaScript nu are tipuri de date explicite, insi are tipuri de date implicite. in
al doilea rand, JavaScript are o serie de reguli de conversie care 1i permit sd decida, in
functie de context, cum sa trateze valorile variabilelor. Contextul este stabilit prin citirea
expresiei de la stinga la drepta.

Ce se va intampla in cazul in care incercam x + /k? Variabila x este cea care apare
prima in stanga, deci valoarea expresiei ar trebui sa fie un numar. JavaScript va incerca sa
interpreteze pe /k ca un numar, Insd “lucky” nu poate fi interpretat ca un numar.
JavaScript da eroare in cazul in care va trebui sa evalueze o expresie de acest fel.

Ca ultim exemplu vom considera o expresie in care sa apara si variabila y care nu

este initializatd cu nici o valoare.
xX=z+ty

In majoritatea celorlalte limbaje de programare, rezultatul folosirii unei variabile
care nu a fost initializatd este intotdeauna gresit. Datoritd faptului cd y nu a fost

initializata, nu exista nici o posibilitate ce expresia sa fie evaluata.

Tipuri de date implicite in JavaScript

Exista cinci tipuri importante de date in JavaScript:
e Numeric (exemplu: -5, 8, 6.89);
e String (exemplu: “JavaScript”);
e Logic (valorile true sau false);
e FElement JavaScript “non-atomic”, cum ar fi o functie sau un obiect;

e Valoarea null.
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Varibile st nume de variabile

Este foarte important sd se facd distinctiec intre variabile si valorile lor.
Instructiunea x = /0 contine doud componente: variabila x si literalul /0. Un literal
inseamna orice valoare care este referitd direct. O variabila este doar o abstractie care
denumeste o valoare. Faptul ca lui x i s-a atribuit o valoare numerica nu ne impiedica ca
mai tarziu, in program sa facem: x = “string”, insa acest lucru poate conduce la confuzii.

In JavaScript, numele varibilelor trebuie sd inceapa cu o literd sau cu caracterul de

3

subliniere ¢ ’. Se va face deosebirea intre litere mari si litere mici, astfel: varib, Varib,

VARIAB si _VARIAB vor fi identificatori JavaScript care reprezinta varibile distincte.

Valori numerice

In JavaScript existd doud tipuri numerice: intregi si numere in virguld flotanta.
Regulile de tratare a acestor tipuri sunt foarte asemanatoare celor din C, C++ sau Java.
Intregul poate fi specificat in baza 10 (zecimal), in baza 8 (octal) sau in baza 16
(hexazecimal). Cele trei forme se deosebesc prin primele doud cifre de la inceputul
numarului:

e 1-9 urmat de alte cifre reprezintd un intreg zecimal;

e (0 urmat de cifre intre 0 si 7 este un intreg octal;

e Ox sau 0X urmat de 0-9, a-f sau A-F este un Intreg hexazecimal.

Toate dintre cele trei forme pot incepe cu semnele ‘+’ sau ‘-‘. Minimul sau
maximul unui Intreg trebuie sa incapa ca reprezentare pe 32 biti.

Numerele in virgula flotantd pot fi scrise folosind punctul zecimal ‘.” sau folosind
notatia E. Aceste numere trebuie si contina punctul zecimal sau un exponent care poate
incepe cu ‘e’ sau ‘E’. Astfel, 0.0, -1.5¢67 si 7.8909 sunt exemple de numere 1n virgula

flotanta.
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Stringuri

In JavaScript stringurile pot fi specificate folosind apostroafe (‘string’) sau
folosind ghilimele (“string”). Nu se admit constructii de forma “string’ sau ‘string”.
Exista posibilitatea de a incuiba stringuri prin alternarea apostroafelor cu ghilimelele sau

invers. De exemplu:

N2

“Limbajul pe care il vom folosi este ‘JavaScript’.

Ca si in C si Java stringurile din JavaScript pot contine combinatii de caractere
speciale, numite escape sequences, pentru a distinge anumite caractere speciale. In cazul
acestor caractere speciale se suporta regulile din C.

Se suportd urmatoarele secvente:

\t Tab

\r Line feed

\n Return

\f Form feed (vertical tab)
\b Backspace

(1334 ;T €2

Stringurile “ si ©* reprezintd siruri de lungime zero. In JavaScript, acesta este
sirul cu cea mai mica lungime, iar cea mai mare lungime pentru un sir, de obicei, depinde

de implementare.

Valorile logice TRUE si FALSE

Valorile logice sau booleene TRUE si FALSE sunt folosite de obicei in expresii
conditionale. Rezultatul unei expresii conditionale este o valoare booleana.

JavaScript converteste aceste valori logice 1n 1 pentru TRUE si 0 pentru FALSE. De
asemenea, valorile nenule vor fi interpretate ca TRUE. Multe limbaje de programare

folosesc aceeasi conventie.
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Valoarea null

Valoarea null are un rol special in limbajul JavaScript. Se foloseste pentru a
initializa variabilele care nu au valori initiale. In cazul folosirii acestor variabile in
expresii care necesitd o valoare, valoarea null a acestora va fi convertita astfel: 0 pentru

(1344

conversie la intreg, “” pentru conversie la string si FALSE pentru conversie la boolean.

Conversii de tip

Se fac conversii de tip in cazul in care intr-o aceeasi expresie apar variabile de

tipuri diferite, astfel in expresia:
VarString + VarNumar

Numarul va fi convertit la string, iar + va fi operator de concatenare a doua siruri.

In cazul in care avem:
VarNumar + VarString

stringul va fi convertit la numar si va fi adunat cu VarNumar. Daca VarString nu poate fi
convertit la numar expresia va fi eronatd. Acestea reprezinta conceptele de conversie in
JavaScript.

Se recomanda folosirea conversiilor explicite in locul conversiilor implicite.[2]
Conversiile explicite vor fi dezvoltate in capitolul 5 “Obiecte predefinite JavaScript” in

sectiunea “Obiectul String”.

Instructiuni si Operatori

Unitatea de lucru in JavaScript, ca In majoritatea limbajelor de programare, este
instructiunea. Programele JavaScript sunt colectii de instructiuni, organizate in functii,

care lucreaza cu variabile si cu elemente HTML.
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Structura instructiunilor JavaScript

O instructiune de forma:
y=x+J5

contine trei parti: rezultatul y, operetorul = si expresia x + 5. Rezultatul se afla
intotdeauna 1n partea stanga si se numeste /value. Acest rezultat trebuie sa fie ceva care sa
poata fi modificat. Nu se poate folosi instructiunea: null = x + 5.

Operatorul = este operatorul de atribuire. El determind evaluarea expresiei din
dreapta iar valoarea rezultatd este atribuitd variabilei din stdnga. In cadrul expresiei x + 3
se foloseste un alt operator: + care este numit operator supraincarcat datorita faptului ca
in cazul in care x este un numar va realiza suma de numere iar in cazul in care x este sir,
va face concatenare de siruri.

O instructiune JavaScript poate fi terminatd cu caracterul ‘;’. Pe o linie de

program se pot pune mai multe instructiuni separate de acest separator.

Operatori

Operatorii folositi Tn JavaScript sunt foarte asemanatori cu cei din C, C++ si Java.
Ei pot fi clasificati in urmatoarele grupe [2]:

e operatori aritmetici
e operatori logici
e operatori pe biti

e operatori de atribuire si agregare

Operatori aritmetici

+ | Adunare, Concatenare de siruri

- | Scadere, Negatie unara

* | [nmultire

/| Impartire

% | Modul

++ | Incrementare

-- | Decrementare
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Operatori logici

== I= Egalitate, Inegalitate

<, <= =>0> Comparare aritmetica si de siruri

! NOT (negare logica)
&&, || AND, OR (si, sau logic)
? Selectie conditionala

, Concatenare logica

Operatori pe biti
&, | AND pe biti, OR pe biti
" OR eXclusiv pe biti (XOR)
~ NOT pe biti
<<, >> >>> | Siftare la stinga, la dreapta, la dreapta fara semn

Operatori de atribuire

= Atribuire

Op= | Agregare (+,-,*,/,%,&,|," ,~,<<,>>>>>)

Din punctul de vedere al ordinii de evaluare a expresiilor existd doua solutii de

abordare: cunoasterea tabelului de precedenta al operatorilor sau folosirea parantezelor.

Preincrememt ++, Predacrerment -- I‘:. Exacuted Last
Function JCall ()

!, =, Unary-, Postincrament ++, PosiDecrameani--

& &
Il
Conditional ?

=, Aggregate Assignment O

‘J‘F Executed First

Fig 2.1 Tabelul de precedenta al operatorilor
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Comentarii in JavaScript

Orice cod profesional trebuie sd contind comentarii care sa indice scopul si logica
fiecarei sectiuni mari de cod. JavaScript ofera doua tipuri de comentarii: unul preluat din
C si comentariul linie preluat din C++ si Java.

Comentariile preluate din C sunt folosite pentru blocuri de cod sau functii. Un
comentariu C Incepe cu /* si se termind cu */.

Comentariile C++ sunt folosite pentru descrieri scurte care sa Incapa intr-o
singura linie. Un astfel de comentariu incepe cu //.

Ambele stiluri de comentarii pot fi folosite impreuna in acelasi program, insa ele
nu trebuie Incuibate pentru a nu crea confuzii.

Nu se pot folosi comentariile HTML (<!- si ->).

Structuri de control

In JavaScript exista trei tipuri de structuri de control [6]:

o if
e while
e for

Aceste structuri de control sunt foarte asemanatoare intre ele. Toate incep cu un
cuvant rezervat (while, for, if) si fiecare manipuleaza un bloc de instructiuni JavaScript.
Acest bloc este cuprins Intre doud acolade ({ ...blocul de instructiuni... }) si poate sa
contind oricate instructiuni vrea sau poate sd nu contind nici o instructiune. Un bloc de
instructiuni se executd compact, se executa tot blocul sau nu se executa nici o instructiune
din bloc. Datorita faptului ca blocurile de instructiuni se comportd ca o singura

instructiune se pot incuiba blocuri 1n alte blocuri de instructiuni.

Instructiunea if

Instructiunea if simpla cuprinde o expresie conditionald numita fest si un bloc de

instructiuni care este excutat numai daca expresia conditionala este evaluata la TRUE.
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if (instr_cond ) {
zero sau mai multe instructiuni

/

Blocul de cod se mai numeste ifblock. In locul expresiei conditionale se mai pot
folosi valorile 0 pentru FALSE si numere nenule pentru TRUE.

In cazul structurii de control if...else existd un bloc de cod care se executd daci
testul este adevarat si un alt bloc care se excutd daca testul este fals. O astfel de

instructiune are urmatorul format:

if (instr_cond) {
ifblock-ul de instructiuni

Jelse {

elseblock-ul de instructiuni
/

Instructiunea while

Instructiunea while are urmatoarea forma:

while (instr_cond) {

zero sau mai multe instructiuni

/

Expresia conditionald instr cond este evaluatd. Dacad rezultatul evaludrii este
TRUE atunci se vor executa instructiunile dintre acolade si se va trece la urmatorul pas
while. Se evalueaza din nou instr_cond si procesul continud pana cand instr_cond devine
fals sau se forteaza terminarea ciclului. Fiecare parcurgere a blocului de cod se numeste
iteratie.

Fig 2.2 Structura de control while executa conditional un bloc de instructiuni

l

while { condstrmt ) {

true | talse

statarmant 1

slatament2

slatamsntN

]

ol
-
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Folosirea instructiunii break

Existd o a treia modalitate de terminare a unui ciclu while. Daca instructiunea
break se giseste intr-un bloc while, ciclul este fortat sa se termine imediat. Nici o alta
instructiune din blocul de cod din ciclu while nu va mai fi executata si nici instr_cond nu

va fi retestata.

Folosirea instructiunii continue

O altd instructiune speciald care poate fi folositd iIntr-un ciclu while este
instructiunea continue. Instructiunea continue se foloseste pentru a forta trecerea la un
pas urmator al ciclului while fara executarea instructiunilor dintre ea si sfarsitul blocului

de cod.

Instructiunea for

Instructiunea for este cea mai puternicd si mai complexd dintre cele trei
constructii de control al fluxului in JavaScript. Scopul principal al acestei instructiuni este
de a executa un bloc de instructiuni pentru o anumitd variabild care ia, pe rand, toate

valorile dintr-un interval. Instructiunea for are urmatorul format:

for (instr_init; instr_cond; instr_pas ) {
forblock
/

O clauza for are trei parti despartite prin separatorul ‘;’. Instructiunea instr_init
reprezinta initializarea varibilei de ciclare. Aceasta instructiune se executa exact odata, si
anume, la primul pas al instructiunii for. Testul conditional, instr cond are aceeasi
functie ca si In cazul instructiunii while; se va testa la fiecare ciclu. Instructiunea
instr_pas se executd la sfarsitul fiecarui ciclu, ca si cum aceasta instructiune ar fi plasata
imediat dupa ultima instructiune din forblock. Aceastd instructiune se foloseste pentru a
actualiza valoarea variabilei de ciclare care a fost initializatd in cadrul instructiunii

instr_init.
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Instructiunea for mai are cateva elemente speciale care nu se regasesc la
instructiunea while. Primul element 1l constituie faptul ca in portiunea de initializare a
variabilei de cilare se pot face si alte initializari ale altor variabile. Un alt element este
coexistenta atdt in sectiunea de initilizare cat si in cea de actualizare a variabilei de
ciclare a mai multor instructiuni separate prin virgula.

Pentru obiectele si tablourile din JavaScript existd o altd forma de instructiune
for: instructiunea for...in., insad aceasta forma se va discuta in capitolul 4, “Obiecte

JavaScript”.

IF{ cond } |
true
- IF-block
IELSE]
falsa
- ELSE-block
]
WHILE | cand) {
frus
Y
WHILE-black
falsg braak;
cantinue;

F 1

FCR (init; cond; upd ) {
trua

Y

FOR:block
false brear;
continus;

Fig 2.3 Structurile de control determina firul executiei unui cod JavaScript
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Functii si obiecte

Instructiunile de baza, expresiile si operatorii sunt ceea ce informaticienii numesc
primitive. Primitivele sunt elementele din care se construiesc elementele mai complexe
ale unui program. Structurile de control for, while si if reprezintd urmatorul nivel de
complexitate in JavaScript. Fiecare dintre aceste structuri de control lucreaza cu blocuri
de cod a caror executie este controlatd de diverse teste conditionale si alte clauze.

Functiile si obiectele reprezintd un nivel si mai complex de organizare in

JavaScript.

Functii

O functie este un bloc de cod caruia i se atribuie un nume. Cand numele
respectiv este mentionat se va apelarea functia, ceea ce Inseamna ca blocul de instructiuni
va fi executat. Functiile pot fi apelate cu niste valori care se numesc parametri, si pot fi
folositi in corpul functiei.

Functiile au doud scopuri principale. Primul este acela cd o functie este un
instrument in sensul ca permite folosirea aceluiasi cod fara ca acesta sa fie multiplicat. Al
doilea scop este acela ca, in JavaScript, functiile sunt folosite pentru a lega actiuni care se
efectueaza asupra unei pagini Web de cod JavaScript. Click cu mouse-ul, apasarea unui
buton, selectarea unui text si alte asemanea actiuni pot apela functii JavaScript.

Sintaxa unei functii JavaScript este urmatoarea:

function Nume_functie ( listd_de parametri ) {
corpul functiei

/

Numele unei functii trebuie sa fie unic si sa nu fie un cuvant rezervat JavaScript.
Lista de parametri este o listd de valori separate prin virguld si care vor fi folosite in
interiorul functiei. Aceastd listd poate fi vida. Corpul functiei este o multime de

instructiuni care constituie de fapt functia.
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Obiecte

Functiile sunt folosite Tn scopul obtinerii unei metode uniforme de organizare a
codului. Obiectele serversc acelasi scop pentru date. Pana la acest moment singurele date
pe care le-am vazut sunt varibilele declarate cu var. Fiecare dintre acestea pot avea la un
moment dat o singurd valoare. Obiectele oferd posibilitatea de retinere a mai multor
valori astfel incat un grup de date inrudite pot fi asociate cu alt grup.

Ceea ce 1n JavaScript se numeste obiect, in alte limbaje de programare se numeste
structura de date sau clasa. Ca si in cazul functiilor, existd doud aspecte legate de
obiectele JavaScript: crearea si folosirea lor.

Un obiect JavaScript are doud tipuri de parti componente: proprietdti si membri.
Sa presupunem ca avem un obiect numit orar, care este folosit pentru stabilirea
cursurilor. Un obiecte curs poate avea proprietati care specifica data, ora la care incepe
cursul si numele profesorului care preda acel curs. Mai poate exista si un camp de
desciere a respectivului curs. Deci ne putem imagina ca obiectul orar va avea

urmatoarele proprietati:

® Ziua
o Juna
e ora

e nume_profesor

e descriere_curs

Fiecare dintre proprietatile obiectului orar se vor referi folosind operatorul punct
“.’. Astfel, orar.ora se va referi la proprietatea ora a obiectului orar.

Orice obiect poate contine orice fel de variabile. Pot contine si metode, functii
care realizeaza un anumit lucru. Obiectele pot contine chiar si alte obiecte, astfel incét se

poate crea o structura ierarhica de date.
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II1. Tratarea evenimentelor in JavaScript

Desi paginile Web sunt greu de dezvoltat, ele sunt foarte usor de utilizat. O pagina
Web simpla poate contine doar: text, grafice sau imagini si sunete de fond. De obicei,
vizitarea unei pagini Web nu ofera utilizatorului posibilitatea de a interactiona cu aceasta.
Singura interactiune apare atunci cind utilizatorul selecteazd un link sau o imagine
mapata.

Introducerea formularelor a facut ca interactiunea utilizatorilor cu paginile Web sa
creasca. Un formular poate contine elemente de introducere de date, campuri de text,
butoane, checkbox-uri si optiuni de selectare. Pentru validarea datelor introduse, intreg
formularul trebuie transmis serverului.

Unul dintre scopurile principale ale JavaScript este de a face majoritatea
calculelor si validarilor direct in browser-ul utilizatorului. Acest scop este atins prin
tratarea evenimentelor. Tratarea evenimentelor se face, in JavaScript, prin instructiuni (de

obicei functii) care sunt apelate atunci cand se intampla ceva.

Evenimente si actiuni

Pentru a intelege care dintre actiunile browser-ului corespund evenimetelor
JavaScript, este important sd recunoastem acele actiuni care determind schimbari in
afisarea unei pagini Web. Existd doua tipuri de astfel de actiuni: navigarea si

interactiunea cu un formular HTML.

Actiuni si evenimente de navigare

In timpul navigarii se disting urmétoarele actiuni:
e Selectarea unui hiperlink;
e Avansarea sau intoarcerea in cadrul listei “history”;
e Deschiderea unui nou URL (in aceesi sau alta ferestra);

e Pardsirea browser-ului.
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In majoritatea cazurilor de mai sus, pagina curenti se descarcd. In primele trei
dintre cazurile de mai sus o noud pagina se va incarca. Aceste doud evenimete, de
incarcare si descarcare a unei pagini, pot fi tratate de JavaScript, adica se poate scrie cod
care sa se apeleze fie la incarcarea, fie la descacarea unei pagini HTML.

Alte doud evenimente apropiate de navigare sunt:

® mouseover

e statechange

In momentul in care mouse-ul se misca deasupra unui hiperlink se genereaza un
eveniment mouseover. Evenimentul statechange este propus de Microsoft in ideea indica

stadiul de desfasurare a unei operatii care tocmai are loc.

Completarea si evenimentele formularelor

O altd modalitate de interactiune cu paginile Web este formularul. De aceea, orice
element care permite o astfel de interactiune este asociat cu unul sau mai multe
evenimente JavaScript.

Elementele unui formular HTML sunt urmatoarele:

e butoane
e campuri pentru text

e liste de selectie

Butoanele pot fi:
e butoane simple
e checkbox-uri
e butoane radio
e butoane “submit”

e butoane “reset”

Un buton se poate specifica in HTML prin tagul <INPUT TYPE = “”>, unde tipul

este button pentru butoane simple, si respectiv checkbox, radio, submit, reset pentru
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celelalte. Lucrul care este comun acestor butoane este actiunea “click” care se efectueaza
asupra lor. Deoarece aceasta este o actiune foarte intalnitd, JavaScript defineste
evenimentul click ca si un eveniment al formularelor HTML. Cand se trimite un formular
se genereaza evenimentul submit. Acest eveniment se realizeazd la trimiterea unui

formular si nu la apasarea butonului submit care o genereaza.

Ewanis
HTML
Elatnarits | Blur | Click Change Focus |Load  Mouseowver Select  Submit Unload
Bulten b
Checkbox X X X
Document X
Form X
Link X
Radic X
Riasat X
Salection X bt X
Submil A
Taxt X X ¥ ¥
Textarea X X X x

Fig 3.1 Evenimentele JavaScript diferd in functie de interactiunile utilizatorului

asupra paginii Web

Elementele de text sunt in numar de trei:
e campuri de text
e campuri de text multi-line

e campuri de parola

Aceste elemente se introduc folosind acelasi tag ca si in cazul butoanelor cu tipul

text si password 1n cazul campului de text si a campului de parold; iar cu tagul
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TEXTAREA in cazul campurilor de text multi-line. Asupra acestor elemente se pot efectua
mai multe operatii. Se poate face click, se poate introduce text, se poate edita text, se
poate selecta text sau se poate decide dacd se va trece mai departe. Evenimentele
JavaScript care se genereaza ca raspuns la aceste actiuni sunt urmatoarele: change, select,
focus, blur. Aceste evenimente nu sunt asociate campului de parold. Evenimentele de
change si select au loc cand un text a fost schimbat sau selectat. Evenimentul focus are
loc cand se acceptd introducerea de text de la tastaturd. Evenimentul blur are loc cand
obiectul de text nu mai are focus.

Elementele selectie din cadrul formularelor sunt definite cu tagul SELECT; iar
optiunile lor sunt enumerate folosind tagul OPTION. Acestea lucreaza aproape ca si
elementele de text. Ele genereaza evenimentele focus, blur si change. Paradoxal,

evenimentele de selectie nu genereaza evenimentul select.

Actiuni care nu sunt evenimente

Nu toate actiunile sunt considerate evenimente JavaScript. Derularea unei
ferestre, citirea newsgroup-urilor, raspunsul la mail sunt actiuni care insd nu sunt
evenimente. Folosirea butoanelor Back, Forward sau Home din toolbar-ul browserului
nu sunt evenimente JavaScript, insd ele devin evenimente JavaScript prin faptul ca
determind Incarcarea unei pagini in timp ce pagina curentd va fi descarcata. Prin urmare,
daca o actiune afecteaza pagina curentd, atunci ea este asociata cu unul sau mai multe

evenimente JavaScript.

Scrierea de cod in JavaScript

Pana acum am vorbit de limbajul JavaScript, insa nu stim cum se poate integra
acesta Intr-un fisier HTML si cum se pot atasa functiile JavaScript de tratarea a

evenimentelor de elementele HTML.
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Tagul SCRIPT

Orice pagind Web este construitd din instructiuni HTML care impart pagina in
doua parti: <HEAD> si <BODY>. Directivele HTML din sectiunea <HEAD> dau informatii
despre pagina, in timp ce in sectiunea <BODY> se realizeaza descrierea efectiva a paginii.
Oricare dintre cele doud sectiuni poate contine cod JavaScript. Este recomandat ca
definirea functiilor de tratare a avenimentelor sa se facd 1n sectiunea <HEAD>, 1nainte de
definirea oricarui element din sectiunea <BODY>. [2]

Codul JavaScript este introdus de tagul SCRIPT. Tot ceea ce se gaseste intre acest
tag si tagul corespunzator /SCRIPT se considerd a fi un script. Sintaxa acestui tag este

urmatoarea.

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript" [SRC="URL"[>

Atributul SRC specifica URL-ul fisierului care contine cod JavaScript. Acest fisier
trebuie sa se termine cu “js”. Daca atributul SRC apare, atunci <SCRIPT> poate fi

terminat direct cu </SCRIPT>, altfel intre cele doua taguri se asteapta sa existe cod.

Declararea handler-elor de tratare a evenimentelor JavaScript

Declararea handler-elor de tratare a evenimentelor aratd exact ca si atributele
HTML obisnuite. Orice atribut care incepe cu particula “on” urmata de numele unui
eveniment este o astfel de declarare. Astfel, onClick este atributul care va folosit pentru a
declara handler-ul de tratare a evenimentului cl/ick. O declarare completd a unui handler

de tratare a unui eveniment arata astfel:

onEvent="javascriptcode"

30



Capitolul 111 Tratarea evenimentelor in JavaScript

Folosirea handler-elor pentru tratrea evenimentelor JavaScript

Evenimentele JavaScript pot avea loc la orice nivel din structura arborescenta de
nivelele ale unui document. In acelasi timp, orice element din aceastd structurd

arborescenta de nivele poate genera unul sau mai multe evenimente.

Handler-e pentru tratarea evenimentelor din nivelul DOCUMENT
In cadrul tagului BODY se realizeaza descrierea continutului unei pagini HTML.

Acest tag poate contine doud declaratii de handler-e de tratare a evenimentelor Load si

Unload.
<BODY onLoad="loadfunc()" onUnload="unloadfunc()">

Atributul onLoad="loadfunc()" declara un handler JavaScript care va trata
evenimentul Load. Acest eveniment este generat dupa ce tot continutul paginii, adica tot
ce se afla intre tagurile <BODY> si </BODY>, a fost citit, dar inainte de a fi afisat. Handler-
ul pentru evenimentul onLoad poate fi folost pentru a afisa un “SplashScreen” care sa
contind numele companiei, produsul, informatii de copyright; sau poate fi folosit pentru
lansarea unei cutii de dialog continand nume de utilizator si parold pentru accesarea
selectiva a unor pagini de Web.

Atributul onUnload="unloadfunc()" declara un handler JavaScript care va trata
evenimentul invocat atunci cdnd o pagind se descarca. Acest lucru se intdmpla atunci
cand utilizatorul executd o actiune care face sa se treacd la o noud pagind. Evenimentul
onUnload are loc doar daca trecerea la o noud pagind se face in aceasi fereastrd a
browser-ului. Acest eveniment poate fi folosit, de exemplu, in cazul in care utilizatorul a
completat un formular dar a uitat s apese butonul de “submit”, prin avertizarea lui si in
functie de dorinta utilizatorului formularul poate fi trimis catre server sau nu.

Mai existd un handler de tratare a unui eveniment la nivel de document, desi
acesta nu este asociat cu tagul BODY. Orice link HTML poate declara un handler de
tratare a unui eveniment mouseOver. Acest eveniment are loc cand cursorul mouse-ului

se afla peste un text sau o imagine care este hiperlink catre o altd pagind. Se pot realiza
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astfel efecte vizuale sau realizarea unor actiuni speciale inainte ca utilizatorul sa poata

accesa acel hiperlink.

Handler-ul pentru tratarea evenimentului SUBMIT dintr-un tag FORM
Tagul FORM este folosit pentru a defini inceputul unui formular HTML. Include
atributele METHOD pentru a specifica modalitatea de trasmitere a formularului, ACTION
pentru a specifica actiunea care sa aiba loc la trasmitarea respectivului formular. Acest
tag poate contine un singur atribut pentru handler-ul evenimentului onSubmit. Sintaxa

pentru un tag FORM este urmatoarea:

<FORM NAME="formname" ... onSubmit="submithandler()">

Handler-ul pentru tratarea evenimentului onSubmit este activat cand continutul
formularului este pe cale de a fi transmis. Aceasta este o actiune care se aplica Intregului
formular. Un efect echivalent 1l are tratarea evenimentului onClick pentru butonul de
“submit”. Utilitatea handler-ului de tratare a evenimentului onSubmit este acea de

validare a continutului formularului respectiv.

Handler-e pentru tratarea evenimentelor elementelor dintr-un formular

Aproape toate elementele unui formular au unul sau mai multe handler-e de
tratare a evenimentelor. Tipul acestor handler-e pentru un anume element depinde de
tipul elementului respectiv. Butoanele pot genera evenimente click, elementele de text si
selectie pot genera evenimente focus, blur, select si change. Confuzia care se poate face
aici este acea ca listele de selectie nu au evenimentul select deoarece ele nu oferd
posibilitatea de a introduce text.

Exitsd doud exceptii importante de la regula ca toate elemntele unui formular pot
avea handler-e. Prima exceptie se referd la elementele ascunse, cele de forma: <INPUT
TYPE="hidden">. Atata timp cat aceste elemente nu pot fi vazute utilizatorul nu poate
interactiona cu ele, deci nu pot genera evenimente. A doua exceptie se referd la
elementele OPTION din cadrul listelor de selectie SELECT. Aceste elemente nu pot genera

evenimente, orice eveniment care apare se referd la intreaga lista de selectie.
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Evenimente click pentru butoane. Toate tipurile de butoane din cadrul unui
formular HTML poate avea handler-ul de tratare a evenimentului click prin adaugarea
unui atribut onClick in declararea lor cu tagul <INPUT>. Buotanele reactioneaza diferit la
evenimentul click. Butoanele simple, de tipul “button”, “reset” sau “submit” transmit
semnalul ca au fost apasate. Checkbox-urile si butoanle radio se selecteaza sau se
deselecteaza. Un grup de butoane radio indica indicele butonului selectat.

O problema curentd a formularelor HTML este acea a conflictelor intre optiuni.
Utilizatorii sunt deseori pusi sa aleagd una din mai multe optiuni. Unele combinatii de
optiuni poate fi invalidd sau chiar dubioasi. in HTML-ul standard nu existd nici o altd
modalitate de validare a acestor optiuni, decat acea de a trasmite formularul catre server
unde se va face respectiva validare. Evenimentele JavaScript sunt ideale pentru astfel de
validari.

Evenimentele pentru ciAmpurile de text si selectie. Campurile de text HTML
declarate prin tagul <INPUT> cu atributul TYPE=“text” pot declara handler-e de tratarea a
evenimentelor focus, blur, change sau select. Elementul HTML introdus prin tagul
TEXTAREA poate avea, de asemenea, aceste evenimente. Listele de selectie create cu
<SELECT> pot genera, de asemenea, toate aceste evenimente cu exceptia evenimentului
select.

Aceste evenimente pot fi folosite pentru a obtine un control foarte strict asupra
continutului unui element de text sau a unei liste de selectie. Cele mai multe aplicatii
folosesc evenimentele change sau blur pentru a asigura un continut valid a unui camp de

text.
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IV. Obiecte JavaScript

Idea programarii orientate-obiect nu este una noud. Ea dateaza de acum 30 de ani.
Astazi, programarea orientata-obiect este consideratd un concept stabil, care trebuie sa
faca parte din toate limbajele moderne de programare.

Intr-o incercare de a defini programarea orientati-obiect cAt mai simplu, putem
zice ca ea este un stil de programare in care concepte inrudite sunt grupate impreuna.
Astfel, daca avem cinci date si trei functii care lucreaza cu aceste date, toate aceste date si

functii vor fi grupate Impreuna, formand un obiect.

Obiecte, propietati si metode in JavaScript

Obiectele contin elemente inrudite, grupate intr-un singur loc, ceea ce le face mult
mai simple de utilizat sau cel putin mult mai logice. In JavaScript elementele grupate
intr-un obiect se numesc proprietati. Obiectele JavaScript contin pe langa date si functii

care lucreaza cu aceste date. Aceste functii se numesc metode ale unui obiect.

Definirea unui obiect: Instructiunea new

In JavaScript crearea unui obiect se face prin definirea unui tip special de functie.

g2l

Spre exemplu, dacad avem un obiect “casa”, crearea lui va fi urmatoarea:

function casa( cam, stl, ac, agr ) { // definirea obiectului “casa”
this.camere = cam, // numdrul de camere (intreg)
this.stil = stl; // stilul , e.g. Colonial, Tudor, Ranch (string)
this.anconstr = ac; // anul acnstructiei, intreg
this.aregaraj = arg; // are garaj? (boolean)
/
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Sa observam cateva lucruri. Primul lucru este cd numele functiei este numele
obiectului. Al doilea lucru pe care il observam este cd functia nu Intoarce nimic.
Explicatia acestui lucru ar fi faptul ca crearea unui obiect se face prin modificarea lui this,
deci nu trebuie returnat nimic.

O instantiere a obiectului “casa” va avea forma:

var casamea = new casa( 10, "Colonial", 1989, true );

Instanta casamea va fi tratata ca orice alta variabild. Ea trebuie declaratd folosind

var. Referirea la proprietatile acestui obiect se va face folosind operatorul punct (.).

Obiecte si tablouri

Un tablou este o colectie indexata de elemente de acelasi tip.

In C sau Java: int A[10] reprezinta definirea unui tablou de 10 intregi. Referirea la
intregii din acest tablou se face prin indexare de la A/0] la A[9]. Aceste doud limbaje
folosesc zero-based indexing, ceea ce Inseamna ca primul element din tablou se afla in
locatia 0 iar ultimul element are indicele numarul de elemente din tablou minus unu. Alte
limbaje de programare au one-based indexing, ceea ce inseamnd cd elementele sunt
indexate de la 1 la numarul de elemente din tablou. JavaScript se incadreaza in categoria
limbajelor care folosesc zero-based indexing.

In JavaScript tablourile si obiectele sunt doua fete ale aceluiasi concept. Orice
obiect este un tablou al valorilor proprietatilor sale si orice tablou este un obiect. De

exemplu, instanta casamea este un tablou care contine urmatoarele elemente:

casamea [0] = 10; // camere
casamea [1] = "Colonial”;  // stil
casamea [2] = 1989; // anconstr

casamea [3] = true; // aregaraj
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JavaScript propune si o a treia solutie hibrid intre referirea cu punct (.) si
modalitatea de indexare folosita la tablouri ([]). Proprietatile obiectelor pot fi referite nu
numai ca si un tablou indexat ci si ca un tablou cu elemente cu nume. Acest tip de tablou

este cunostut sub numele de associative array.

casamea [ “camere’’] = 10;
casamea [ “stil”’] = "Colonial";
casamea [ “anconstr”] = 1989;

(53 )
casamea [ “aregaraj’’| = true;

Extindere dinamica si tablouri cu lungime variabila

Exista posibilitatea de a extinde dinamic o instanta prin simpla adaugarea a unei

’

proprietati. Considerand o instanta a obiectului “casa”:

var casamea = new casa( 10, "Colonial", 1989, true ),

vom putea adauga, spre exemplu, proprietatea aregradina prin simpla atribuire a unei

valori:

casamea.aregradina = true;

Prin aceastd instructiune s-a adaugat o noud proprietate la sfarsitul tabloului
casamea. Deci, proprietatea aregradina va fi elementul de indice 4 al tabloului:
casameaf4]. Extensia dinamica se aplica doar instantei. Alte instante ale aceleiasi clase
nu vor fi afectate si nici obiectul 1n sine nu va fi modificat.

O situatie 1n care extensia dinamica este foarte folositoare este cea a tablourilor cu
lungime variabila. Datorita faptului ca proprietatile obiectelor sunt considerate elemente
ale unui tablou care pot fi referite prin indexare numerica, este usor sa se scrie functii
care sa construiasca tablouri de lungime si continut variabil. Spre exemplu, definirea unui

tablou de stringuri se va face astfel:
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A

unction StringArr( cate, initstr // "cate" stringuri
g. g
this.length = howmany;
for(vari=1;i<=cate; i++){

this[i] = initstr, // valoarea initiald este "initstr"

Daca vom apela functia astfel:

mystringarr = new stringarr( 100, "ceva" );

se va crea o instantd cu /0! proprietati. Prima proprietate, de index 0, va fi propritatea
length a tabloului. Urmatoarele /00 proprietati, cu indici de la 7 la 700, vor fi initializate
cu valoarea "ceva”.

Daca se va dori adaugarea unor noi elemente la acest tablou, vom avea:

mystringarr[101] = "altceva";

—

mystringarr[102] = "este";

mystringarr.length += 2;

Ultima instructiune este cea prin care se actualizeaza lungimea tabloului.

Instructiunea for...in

In capitolul 2 s-a prezentat instructiunea for. Existd o altd variantd a acestei
instructiuni care poate fi folositd pentru a executa actiuni iterative asupra proprietatilor

unui obiect. Aceastd instructiune are urmatoarea forma:

for (varname in objname ) {

forbody
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Variabila varname va lua pe rand numele proprietatilor obiectului objname. Un
exemplu al folosirii acestei instructiuni ar fi acela al afisarii proprietatilor unui obiect

oarccarc:

function showany(anyobj) { // afiseazd proprietatile unei instante sau obiect
for(var iter in anyobj ){  // ia pe rdnd toate proprietdtile
document.write("<BR>Proprietatea " + iter + " este " + anyobj[iter]),

/

document.write("<BR>");

Metode

Unul dintre aspectele cele mai puternice ale programarii orientate-obiect in
proprietati functionale se numesc metode.

Am vazut cum este folosit cuvantul rezervat this in crearea unui obiect. El este
folosit si in referirea metodelor la obiectul curent. Un exemplu de utilizare a acestuia este

urmatorul:

/*
Aceastd functie creazd un obiect “casa” cu metoda "arata"
*/

function casa(cam, stl, ac, agr) {

this.length = 5; // patru proprietdti si proprietatea length
this.camere = cam, // camere; proprietatea [1]

this.stil = stl; // stil; proprietatea [2]

this.anconstr = ac; // anul constructiei; proprietatea [3]
this.aregaraj = arg; // are garaj?; proprietatea [4]
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this.arata = aratacasa; // metoda aratacasa; proprietatea [5]
/
/*
Aceasta functie este metoda “arata” a obiectului “casa”
*/
function aratacasa() { // observatie: fara argumente!

var npropr = this.length; // lungimea tabloului de proprietdti nu
include “arata”
for (var iter = I; iter < npropr; iter++) { //iteratia
document.write("<BR>Proprietatea "+iter+"este"+this[iter]),

/

document.write("<BR>");

Metoda arata va fi apelata astfel:

casamea.arata();

si va avea acelasi efect ca si o simpla apelare a functiei care defineste metoda:

aratacasa( casamea );

Obiecte incuibate

Proprietatile obiectelor sunt cantitati fara tip. Ele pot fi variabile obisnuite de
orice tip implicit. Putem considera ca fiecare obiect reprezintd un nou tip de date si
fiecare instantd o noua variabila. Bazadndu-ne pe faptul ca JavaScript nu are tipuri de date,
putem spune ca un obiect poate contine alte obiecte? Raspunsul este DA.

Vom crea un nou obiect care se numeste desc si care are proprietatile length,

latime, inaltime, culoare si o metoda care sa calculeze volumul.
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/*
Lungimea, ldtimea si indltimea vor fi date in metri. Culoarea va fi un string.
*/

function desc( In, la, ina, col) { // descrierea unui obiect

this.length = 5; // patru proprietdti si proprietatea length
this.lung = In; // lungimea, proprietatea [1]

this.lat = la; // ldtimea; proprietatea [2]

this.inalt = ina; // indltimea, proprietatea [3]
this.culoare = col; // culoarea; proprietatea [4]

this.volum = volum; // metode de calculare a volumului

/
/*

Metoda de calcularea a volumului.

*/
Sfunction volum () {

var mylun, mylat, myina,

mylun = this.lung;
mylat = this.lat;
myina = this.inalt;

return( mylun * mylat * myina );  // returnez volumul

Vom putea acum adauga obiectul nou creat ca proprietate a obiectului casa.

/*
Aceastd functie creazd un obiect casa cu o metoda "arata" si un subobiect "desc"
*/

function casa( cam, stl, ac, arg, descri ) {
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this.length = 5; // patru proprietdti si proprietatea length
this.camere = cam, // camere; proprietatea [1]

this.stil = stl; // stil; proprietatea [2]

this.anconstr = ac; // anul constructiei; proprietatea [3]
this.aregaraj = arg; // are garaj?; proprietatea [4]
this.descr = desci; // instantd de descriere; proprietatea [5]
this.arata = aratacasa; // metoda aratacasa;, proprietatea [6]

Instructiunea with

Scopul acestei instructiuni este acela de a permite sa se facad mai multe referiri la
un acelasi obiect (sau instantd) fara ca numele obiectului sa fie repetat. Formatul

Instructiunii este:

with ( objname ) {
Statements

/

unde objname este numele obiectului sau instantei respective. In interiorul blocului de
instructiuni width referirea la proprietatile obiectului objname vor fi interpretate ca si

cum ar fi prefixate cu objname urmat de operatorul punct (.).

Functii cu numar variabil de argumente

Am vazut ca functiile sunt folosite pentru a construi obiecte. Obiectele, tabourile
indexate si tablourile asociative sunt cam acelasi lucru. Asemadnarea dintre aceste
concepte merge mai departe. Functiile JavaScript au ele insele proprietati. Toate functiile
JavaScript au cel putin urmatoarele doua proprietati:

e caller

e arguments
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Proprietatea caller reprezintd numele cu care se apeleaza functia. Proprietatea
arguments este un tablou care contine toate argumentele care nu sunt in lista de
argumente ale functiei. Aceasta a doua proprietate ne permite sa scriem functii care au un
numar variabil de argumente. Argumentele din lista de argumente ale unei functii sunt

obligatorii, In timp ce argumentele din proprietatea arguments sunt optionale.

/*

....Demonstrarea caracterului obligatoriu si optional al argumentelor unei functii.
*/
function addem( strl ) { // un argument obligatoriu

var nopt = addem.arguments.length;  // numarul argumentelor
var sum = (; // suma argumentelor optionale
var strres; // stringul rezultat
for( vari=1;i<nopt; i++ ) {// iterarea argumentelor optionale
sum += addem.arguments[i];  // insumarea lor
/
strres = "Salut " + strl + " suma este " + sum;

return(strres);
Pentru a vedea cum functioneaza presupunem ca aceastd functie este apelatd
astfel:
var str = addem( "voua", 1, 3, 5, 7 ),
Argumentul obligatoriu "voud" se va asigna parametrului str/ al functiei addem.
Lista completd de argumente este asignatd tabloului de lungime variabila

addem.arguments. Acest tablou are o proprietate length = 5 care indica cite argumente

are functia: unul obligatoriu si patru optionale. Valoarea returnata va fi stringul:
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"Salut voua, suma este 16."

Un exeplu in care atat argumentul obligatoriu s#7/ si argumentele optionale fac
parte din lista de argumente este urmatorul:

~

var str = addem( "noud" ),

care va returna valuoarea: "Salut noud, suma este 0."

Obiecte predefinite

Obiectele JavaScript pot fi impartite In urmatoarele trei categorii:
e obiecte predefinite
e obiecte HTML

e obiectela browserului

Obiectele predefinite includ obiectele string, Date si Math. Sunt definite ca
fiind obiecte predefinite deoarece nu au nici o legatura cu paginile Web.

Obiectele HTML, 1ns3, sunt asociate direct cu elementele unei pagini Web. Orice
link, anchor, formular sau element al unui formular este obiect HTML. Organizarea
ierarhica a elementelor care apar intr-o pagind Web se reflectd aproape identic in ierarhia
obiectelor incuibate HTML.

Obiectele browserului se afla in varful ierarhiei obiectelor JavaScript. Obiectele
din aceastd categorie se referd la window (fereastra curentd), history (lista paginilor

vizitate) si location (URL-ul paginii curente).

Obiecte string

Orice variabild care este string este un obiect string. Obiectele string au o
proprietate, length, si mai multe metode. Aceasta proprietate contine lungimea sirului

respectiv. Metodele stringurilor se Tmpart in trei categorii: care manipuleaza continutul
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stringurilor, care manipuleaza formatul stringurilor si metode care convertesc stringurile

in elemente HTML.

Metode care se refera la continutul sirurilor.

charAt(idx) returneaza characterul care se afla la indicele “idx” in sir;
indexOf( chr) returneaza primul indice la care se afld characterul “chr” in sir;
lastIndexOf( chr) returneaza ultimul indice la care se afla characterul “chr” in sir;

substring( fromidx, toidx ) | returneaza subsirul cuprins intre indicii “fromidx” si “toidx”;

toLowerCase() convertesc continutul sirului la un sir care contine doar litere mici;

toUpperCase() convertesc continutul sirului la un sir care contine doar litere mari;

Metode care se refera la formatul sirurilor.

big() scriu continutul sirului cu litere mai mari decat cele obisnuite;
blink() scriu continutul sirului cu litere care palpaie;
bold() scriu continutul sirului cu litere ingrosate;
fixed() scrie sirului cu litere care au aceeasi latime (font fixat);
fontcolor( colr) scrie sirului cu culoarea data de “colr”;
fontsize( sz ) scrie sirului cu litere de dimensiunea indicata de “sz”;
italics() scrie sirului cu litere Inclinate;
small() scrie sirului cu litere mai mici decat cele obisnuite;
strike() scrie sirului cu litere tdiate la mijloc;
sub() subscrie sirului;
sup() superscrie sirului;

Metode HTML.
anchor( namestr ) creazd un “anchor” HTML care are numele “namestr”;
link( hrefstr ) creazd un “hyperlink” care va duce spre “hrefstr”;
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Obiectul Math

Obiectul Math este folosit pentru calcule matematice. Este un obiect static, adica
nu se schimba. Spre deosebire de obiectele string, care au instante dar nu au un obiect
explicit, obiectul Math se are doar pe el insusi neavand nici o instanta.

Obiectul Math are urmatoarele proprietati:

E constanta lui Napier, aproximativ 2.71828;
LN10 logaritm natural din 10, aproximativ 2.30259;
LN2 logaritm natural din 2, aproximativ 0.69315;
PI numarul PI, aproximativ 3.141592653589793;
SQRT1 2 rddacina patratd din 1/2, aproximativ 0.7071;
SQRT2 radacina patratd din 2, aproximativ 1.4142;

Toate metode obiectului Math lucreaza cu numere in virgula flotantd. Acestea sunt:

abs( num ) modulul numarului “num”, num € [-1, 1];

acos( num ) arccos din numarul “num” , num € [-1, 1];

asin( num ) arcsin din numarul “num” , num € [-1, 1];

atan( num ) arctan din numarul “num” , num € [-1, 1];

ceil( num ) cel mai mic intreg mai mare sau egal cu numarul “num”;
cos( ang) cos din numarul “num” , num € [-1, 1];

exp( num ) E la puterea datd de numarul “num”;

floor( num ) cel mai mare intreg mai mic sau egal cu numarul “num”;
log( num ) logaritm din numarul “num”;

max( numl, num2 ) maximul dintre numerele “num1” si “num2”’;

max( numl, num2 ) minimul dintre numerele “num1” si “num2”’;

pow( numl, num?2 ) ridica “numl” la puterea “num?2”;

random() genereaza un numar aleator intre 0 si 1;

round( num ) cel mai apropiat intreg de numarul “num”;

sin( ang ) sin din numarul “num”, num € [-1, 1];

sqrt( num ) radacina patratd a numarului “num”, 0 cdnd num<O0;
tan( ang) tan din numarul“num”, num e [-1, 1];
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Obiectul Date

Obiectul Date simplificd si automatizeaza o serie de conversii dintre reprezentarea

folositd de oameni a datei si cea interna. Obiectul JavaScript Date urmeaza standardul

UNIX de memorare a datei si a orei, ca numar de milisecunde din 1 Ianuarie 1970. Acest

obiect nu are proprietiti, insi are multe metode. Inainte de a folosi obiectul Date trebuie,

mai intdi s@ Intelegem cum se poate instantia. Existd trei metode de baza pentru crearea

unei instante Date:

new Date()

creaza o instantd cu data si ora curent3;

new Date( datestring )

converteste sirul “datestring” intr-o instantd Date;

new Date( yr, mon, day )

CEINNT3

transforma cei trei Intregi: “yr”, “mon” si “day” 1n instanta Date;

Metodele obiectului Date sunt urmatoarele:

getDate() returneaza un numar intre 1 si 31 corespunzator zilei din lun3;
getDay() returneaza un numar intre 0 si 6 corespunzator zilei din sdptdmana;
getHours() returneaza ora, 0 cand instanta la care se aplicd metoda nu are ora;
getMinutes() returneaza minutul, 0 cand instanta la care se aplicd nu are minure;
getMonth() returneaza un numar intre 0 si 11 corespunzator lunii;
getSeconds() returneaza secunda, 0 cand instanta la care se aplicd nu are secunde;
getTime() returneaza numarul de nilisecunde din 1 lanuarie 1970;
getTimeZoneOffset() | returneazi deplasamentul de timp local;

getYear() returneaza anul;

setDate() seteazd data;

setHours() seteaza ora;

setMinutes() seteaza minutele;

setMonth() seteaza luna;

setSeconds() seteaza secundele;

setTime() seteaza timpul;

setYear() seteaza anul;

Pe langd metodele set si get, obiectul Date are si metode de convertire ale unei

instante Date in string si doud metode statice de trecere de la stringuri la data.
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toGMTString() string reprezentand data si ora relativa la GMT (Greenwich Mean Time);

toLocaleString() | string reprezentand data si ora relativa la conventia curentd;

toString() converteste instanta Date in string;

parse( datestr ) converteste stringul “datestr” 1n timpul local;

UTC( datestr) converteste stringul “datestr” 1n timpul UTC (Universal Coordinated Time);

Functii predefinite

Existd un set de functii JavaScript care nu sunt metode si nu se apeleaza niciodata

folosind operatorul punct (.). Acestea sunt:

escape( str) converteste caracterele speciale din “str” in forma explicita;
eval( str) evalueazd expresia continutd de stringul “str”;
parseFloat( str) returneaza numarul 1n virgula flotanta care se afld in “str”;

~ A G

parselnt( str, radix ) | returneaza intregul scris in baza “radix” care se afld in “str”;

unEscape( str) converteste caracterele speciale din “str” in forma implicita;

Obiecte browser si HTML

Modelul obiectual JavaScript, alcatuit dintr-o multime de obiecte predefinite,
metode si functii, ne ofera tot ceea ce asteptam de la un limbaj de programare modern. Ne
ofera structuri de control, incapsulare, operatii matematice, samd. Datoritd faptului ca
JavaScript a fost conceput pentru a functiona in World Wide Web trebuie sa existe o
legaturd intre el si continutul unei pagini HTML. Aceastd legaturd este oferitd de o

multime mare de obiecte ale browser-ului si obiecte HTML.

Obiecte browser

Principalele obiecte browser sunt:
e window
e document
e location

e history
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Obiectul window

Obiectul window se afla n varful ierarhiei obiectelor JavaScript. Orice fereastra a
browserului care este deschisd corespunde unui obiect window. Toate celelalte obiecte
sunt copii ale obiectelor window. Deci, fiecare fereastra este asociatd unei pagini Web iar
structura HTML a acestei pagini se reflectd in obiectul document al ferestrei. Fiecare
fereastra corespunde unui URL iar URL-ul se reflectd in obiectul location. Fiecare
fereastrd are o listd a paginilor care au fost deschise in respectiva fereastra, ceea ce se
regaseste prin intermediul proprietatilor obiectului history.

Obiectele window au urmatoarele metode:

alert( msgstr ) deschide o fereastra de avertizare cu mesajul “msgstr”;
close() inchide fereastra curenta;

confirm( msgstr ) deschide o fereastrd de confirmare cu mesajul “msgstr”;
open( urlstr, wname ) deschide o fereastrd cu numele “wname” si URL “urlstr”;
prompt( msgstr ) deschide o fereastra de input cu mesajul “msgstr”;

Obiectul document

Fiecare fereastra este asociatd unui obiect document. Obiectul document are
proprietati pentre fiecare anchor, link, formular sau element al formularelor care
poate aparea intr-o pagind Web. Are, de asemenea, proprietdti pentru titlu, pentru
culoarea de foreground, pentru culoarea de background, pentru culorile link-urilor si

pentru alte atribute ale unei pagini. Metodele obiectului document sunt urmatoarele:

clear() sterge o fereastra document;

close() inchide buferul de iesire (output);

open() deschide buferul de iesire (output);

write( str) afiseaza intr-o pagina continutul stringului “str”;

writeln( str ) | afiseaza intr-o pagind continutul stringului “str” si trece la rand nou;

Obiectele history si location
Obiectul history este folosit pentru a face referire la lista URL-urilor vizitate anterior.
Acest obiect are proprietatea /ength care indica cate URL-uri cuprinde lista si urmatoarele

trei metode:
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back() afiseaza pagina anterioara celei curente n lista de URL-uri;
forward() afiseaza pagina urmétoare celei curente in lista de URL-uri;
go( where ) afiseaza pagina indicatd de “where” in lista de URL-uri;

Obiectul location descrie URL-ul unui document. Printre proprietatile lui se
regasesc si cele care reprezintd componentele unui URL, cum ar fi protocolul, pathname-

ul si portul. Are si metoda toString() care converteste obiectul location la un string.

window
|

I | I |
ramas deGunant histary location
I . | I I I

title anchors links  forms pathnarme  protosol et hastnanms:
tarms{0] tarms]1] farms]2]
! | ] i
I I I |
alarnents]d] alarnents]1] action method
T vl Mame vl selecied

Fig 4.1 Obiectele JavaScript browser si HTML refera toate elementele unei pagini Web

Obiecte HTML

Elementele HTML se reflectd in ierarhia de obiecte JavaScript, de aceea ele pot fi

accesate folosind urmatoarele proprietati:

e anchors
e forms
e links
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Aceste proprietati ale obiectului document sunt tablouri care contin fiecare element
HTML care este anchor, formular sau link intr-o pagind. Indexarea acestor tablouri se
face 1n ordinea in care respectivel elemente HTML apar in pagina.

document title

=TITLE=A very simpla HTML Page</TITLE=

document. anchors]0]

<A MAME="top"=This is the top of the page</f<
documant.anchors[0].nams
document forms[0]method
<FOAM METHOD="post" ACTION="mailto; nobody & dev.null*=
documant forms])] documant forms|0].action

document. forms[0].elements]]
<IMPUT TYPE="text" NAME="m&" SIZE=70=
docurnent derms[0) elements[0). name

I—dncument forms[0].elements[1]

<IMPUT TYPE="RESET" WVALUE="Cuops"=
L document. forms[ 0)elemeants] 1] value

document torms[0].alemanis[2]
<INPUT TYPE="submi” VALUE="0K"~

document_forms]0]. elements[2]. value

docurmeant.links{d]
Click here to go to the <A HREF="#op"=</A=of the page

document.links[0]. href
Fig 4.2 Anchor-urile, link-urile, formularele si elementele formularelor sunt obiecte

JavaScript
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V. JavaScript pe server

Pana la acest punct al lucrarii am vorbit doar de capacitatile JavaScript de a
dezvolta partea de client. Acest capitol ardta cum poate JavaScript deveni parte integranta

dintr-un server.

folosind mediul Netscape numit LiveWire. Acesta nu este un server, insa lucreaza cu

serverele Netscape pentru a crea aplicatii care sa faca paginile Web sa arate mai vii.

Mediul LiveWire

LiveWire este un mediu vizual, integrat, utilizat pentru crearea aplicatiilor client-
server. Aceste aplicatii pot fi folosite pentru a largi sau a restrange accesul unor anumite
persoane intr-o retea de tip intranet.

LiveWire este un ansamblu care consta din:

e Netscape Navigator Gold;

o LiveWire Site Manager;

o LiveWire Server Extensions,
o LiveWire Server Front Panel;
e JavaScript.

LiveWire ruleaza pe sistemele de operare UNIX sau Windows NT.

Obiecte si proprietiti “Live”

LiveWire are patru obiecte predefinite: request, client, roject si server.
Aceste obiecte sunt inrudite atfel: fiecare server poate rula mai multe proiecte;
orice proiect poate avea mai multi clienti care sa-1 foloseascd simultan; majoritatea

clientilor cer mai multe pagini (request).
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Fig 5.1 Descrierea ierarhica a obiectelor: server, project, client si request

Obiectul request

De fiecare datd cand un browser vrea mai multe informatii trimite o cerere

(request) serverului.

Obiectul request are patru proprietati:

agent

linie de text care contine tipul browser-ului clientului;

ip

ip-ul clientului;

method

metoda HTTP asociata cererii (get, post sau head),

protocol

text standard care indica versiunea HTTP a clientului (poate fi HTTP/1.0).

Alte proprietati ale obiectului request: O cerere (request) poate include si alte

informatii. Cererea unui browser poate fi facutd in urma unui submit al unui formular

HTML. Informatiile din formular devin proprietiti request. In proprietitile obiecului

request se pot stoca informatii, Insd aceste informatii au deseori o viata scurta.
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Obiectul client

De fiecare datd cand un client acceseza aplicatia server se creaza un nou obiect
client. Nu exista porprietati predefinite ale acestui obiect. Dacad se doreste o anumita

informatie despre client, atunci se va crea o proprietate relativa la acea informatie.

Proprietati: O proprietate foarte folositd a clientului este IN(identification
number). Se poate realiza o "abonare" la server prin completarea unui formular de catre

fiecare nou client, In urma careia fiecarui client i se asociaza un IN.

Expirarea unui obiect client: Datorita faptului ca obiectele client sunt create
automat trebuie sa existe un mecanism de stergere a acestora.

LiveWire sterge automat toti clientii care nu au nici o proprietate. Timpul implicit
de expirare este de 10 minute de ianctivitate. Daca un client nu trimite o cerere timp de
10 minute de la cererea anterioard, obiectul expird. Acest timp de expirare se poate seta
folosind sintaxa: client.expiration(seconds)

Un alt mod de control manual al expirarii obiectelor client este destroy. Daca nu
se mai doreste folosirea unui anumit obiect client, atunci se poate folosi instructiunea:

client.destroy()

Stocarea informatiilor dintre sesiuni in cookie-uri: O alta modalitate de a retine
informatii despre client este folosirea cookie-urilor. Browser-ul trebuie sa suporte
protocolul Netscape cookie. Daca il suportd, serverul trimite clientului o informatie sub

forma unei perechi: nume/valoare.

Obiectul project

Fiecare aplicatie care porneste creaza un obiect project. Acesta este o data
globala pentru intreaga aplicatie. Fiecare client care acceseaza o aceeasi aplicatie impart

un obiect project.
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Proprietati: Nu are proprietati predefinite. Daca se doreste retinerea unor

informatii cu privire la proiect, atunci se vor crea proprietati corespunzatoare.

Blocarea obiectelor project: Orice mediu multi-user trebuie sa aiba cazuri de
acces simultan. Un fisier de pe server trebuie blocat atata timp cat este folosit. Deblocarea
fisierul se face cand nu se mai lucreaza cu el. Ceilalti trebuie s astepte pana ce fisierul
este liber. Fara blocare datele pot fi corupte.

Un obiect project se blocheaza astfel: project.lock();

Deblocarea se face prin: project.unlock(),

Obiectul server

Datele globale pentru intregul server se afla in obiecte server. Aceste obiecte pot

fi impartite intre aplicatii.

Proprietatile acestui obiect sunt:

agent linie de text care contine numele si versiunea serverului.

(ex: Netscape-Commerce/1.12)

protocol | text standard care indica versiunea HTTP utilizata de client

(ex: HTTP/1.0)

Adaugarea proprietatilor: Ca in cazul majoritatii obiectelor JavaScript,
obiectului server ii pot fi adaugate noi proprietati. Spre exemplu, dacd se doreste
adaugarea orei cand serverul a fost ultima datd accesat vom avea urmatoarea succesiune

de instructiuni:

today = new Date()

server.accesstime = today.getTime()

Pentru a fi folosit, un obiect server, asemenea unuia project, trebuie blocat. Se va folosi

aceeasi procedura de blocare ca si in cazul obiectului project.
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Comunicarea externd a proceselor: JavaScript si CGI

Scripturile CGI (Common Gateway Interface) sunt adesea folosite in scrierea
paginilor Web. Cu ajutorul acestora se pot crea countere, e-mailere si multe alte lucruri.

LiveWire poate inlocui programarea CGI. In locul apelarii unor programe externe,
softul serverului poate rula aplicatii care sa fie integrate in el.

Aplicatiile sunt dezvoltate folosind trei utilitare. Aplicatiile se vor construi
utilizdnd LiveWire's Site Manager. Sursele fisierelor pentru aplicatii sunt scrise
folosind acelasi utilitar cu care se pot construi pagini JavaScript. Limbajul in care sunt

scrise aceste aplicatii este JavaScript.

= Netscape Site Manager
File Site Edit Yiew Options Tools Help

Laocatian: |IE! o [nt300] l;] I
Folders | External Linksl |wealid Internal Link&l Dbject Properties | Site Properties
=-C2 hittpd 4]
& Mame:
=] =-home |EZ.“'NETHTTPD.-"HS-|"IDI‘I‘IE.-"
[ site i
E-ad admsers
#-&3 bin

@ docs
I ID exlras
&£ httpd-80
5D me-icons
&£ nsapi
2D uzerdb
E MewSite. site
-3 METXPRES
=22 NTHTTP
=03 NTMAIL
#- 3 MavGold
-2 Metscape —

= +

Fig 5.2 Netscape Site Manager
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Pasi in costruirea unei aplicatii LiveWire

1.
2.

Crearea fisierului sursd.

Utilizand interfata graficd a Site Manager-ului, fisierele trebuie aduse
sub gestiunea paginii.

Crearea aplicatiei prin compilarea fisierului in *.web.

Instalarea aplicatiei folosind LiveWire Application Manager.

Daca se reconstruieste aplicatia trebuie repornita folosind Application
Manager.

Rularea aplicatiei prin inarcdrea oricarei pagini cu browser-ul.

MNetscape - [LiveWire Application Manager]

File Edit Yiew Go Bookmarks Options Directory Window Help
| Hact I.-I Home I | Helu:uadl |mages ] Open l Print I Find ] | Stop ]
Lu:u:atiu:un:l http: #4198.232 144 18/ apprngr/home. htrl IE]

Currently Installed Applications:

LiveWire Application Manager -

!App]il:atiun ‘ Actions | ‘Webh File Path

| appmgr iModif}fiRﬁmove |Stop|StarI: iRﬁstart!R'_un|C:fLiveWirﬁfappmgﬂappmgr.Wﬁb

| cipher iModjfyiRemove |Stop|StarI: iRestart!R'_un|C:JliveWirefsamplesfcipherfcipher.Web

| hangman iModifyiRemove |Stop |Starl: iRestart!R'_un|C:EiveWirefsamp1&sﬂ1mgnm&13ngnan.Web

video iModjf}f iRemove |Stop |Start iREstart !R'—un |C:fLiverrﬁfsamplﬁshrideohrideo.web

world iModjfy iRemove |St0p |Starl: iRe start !R'_un |C:fLiveWiref samplesfworldthello web

|
| viewer iModjfyiRemove |Stop|StarI: iRestart!R'_un|C:EiveWirefsamplesfviewerfviewer.web
|
|

dbadmin Modify Remove [Stop Start Restart Run [C/Live Wire/samples/dbadmin/dbadmin web

e |

Fig 5.3 LiveWire Application Manager
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Navigarea intr-o aplicatie LiveWire

Pentru accesarea unei aplicatii LiveWire este nevoie ca browser-ul sa incarce o
pagind Web. Browser-ul poate incarca orice pagind din cadrul aplicatiei. Serverul vede
aceasta cerere ca pe oricare alta dar o trateaza diferit.

URL-ul are urmatoarea forma:

http://server.domain/application/page.html

In acest caz:
- domain este domeniul Internet;
- server este numele serverului HTTP;
- application este numele definit la instalarea aplicatiei cu Application Manager;

- page.html este numele oricarei pagini din aplicatie.

Fiecare aplicatie are o pagind implicitd. Dacad page.html lipseste, se va Incarca

aceasta pagina.

Fisierele sursa LiveWire

Pentru a construi o aplicatie LiveWire trebuie scrise unul sau mai multe fisiere
sursd. Se pot construi urmatoarele trei tipuri de fisiere sursa:
o standard HTML.: fisiere cu extensia .htm sau .html;
o HTML cu JavaScript: codul JavaScript este plasat intre tagurile SERVER sau
apostroafe. Tot fisiere .htm sau .html;

e functii JavaScript: fisiere cu extensia .js care contin numai cod JavaScript.

Utilizarea tagului SERVER

Tagul SERVER contine cod JavaScript care executd o instructiune sau produce
HTML cu ajutorul functiei write. Cand se foloseste acest tag rezultatul este trimis ca

raspuns la cerere.
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Codul sursa care contine tagul SERVER se afla 1n sigurantd, pe server. Acest lucru

difera fata de paginile HTML unde codul sursa poate fi vazut cu browser-ul.

<P>Cererea a venit de la adresa IP:

<SERVER> write(request.ip) </SERVER>

Utilizarea apostroafelor

O metoda mai scurtd de a pune cod JavaScript intr-un document HTML este
utilizarea apostrofului ('). Utilizand apostroful, se genereaza automat HTML fara sa se

mai folosesca functia write.

<P> Cererea a venit de la adresa IP: 'request.ip' </P>

Schimbul de informatii dintre Browser si Server

Intre server si browser trebuie si existe un schimb de informatii. Clientul
(browserul) trimite raspunsul user-ului catre server iar serverul trimite date inapoi catre
browser.

Raspunsul user-ului este trimis serverului analog modului in care sunt trimise
datele dintr-un formular. Odatd aceste date ajunse la server acesta le pune in obiectul
request.

De obicei serverul intoarce, ca rispuns a cererii browserului, o pagind statica. In

LiveWire raspunsul este tot o pagina, Insd aceasta are un continut variat.

Fisiere externe si baze de date cu JavaScript

In scrierea unor aplicatii este nevoie de scrierea si citirea unor date din fisiere.
LiveWire ofera obiectul file care permite aplicatiilor sa scrie in sistemul de fisiere al
serverului. Ca o masura de securitate, JavaScript la nivel de browser nu permite salvarea

datelor in sistemul de fisiere.
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LiveWire Pro suporta baze de date SQL (Structured Query Language), Informix,
Oracle, Sybase si Microsoft.

Crearea unui obiect File

Operarea cu fisiere in JavaScript se face prin intermediul obiectelor. Pentru a

folosi un fisier trebuie creat un obiect file.

fileObjectName = new File("path")

Parametrul "path” reprezinta calea spre fisier relativa la directorul aplicatiei.

Deschiderea unui fisier

Dupa crearea obiectului file trebuie ca fisierul sa fie deschis. Deschiderea unui

fisier se face folosind metoda open.

result=fileObjectName.open ("mode")

Variabila result este true daca fisierul s-a deschis cu succes, altfel este false.
Daca fisierul este deja deschis operatia de redeschidere a lui va esua. Obiectul file
original va rdmane deschis si nemodificat. Deoarece unei aplicatii JavaScript 1i pot fi
trimise doud cereri simultane, trebuie luata in considerare aceasta situatie.

Un fisier poate fi deschis pentru citire si/sau pentru scriere. Modurile in care se

poate deschide un fisier sunt:

r citire, daca fisierul nu exista returneaza false.
W scriere, dac fisierul nu existd se va crea un fisier nou.
a adaugare (scrie la sfarsitul fisierului), daca fisierul nu exista se va crea un fisier nou.

I+ citire si scriere; scrierea si citirea se va face la inceputul fisierului.

w+ | citire si scriere, daca fisierul nu existd se va crea un fisier nou.

a+ scrierea si citirea se va face la sfarsitul fisierului, daci el nu exista se va crea un fisier nou.
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Toate aceste metode se referd la fisiere text. Prin addugarea unui b la oricare
dintre modelele mai sus amintite, LiveWire ofera posibilitatea de salvare a fisierelor in
format binar.

Pentru afisarea numelui fisierului se poate folosi metoda write in formatul

urmator:

write ( fileObjectName)

Pozitionarea in cadrul unui fisier

Pentru lucrul cu date pastrate intr-un fisie este nevoie de posibilitatea de a putea
accesa date din orice parte a fisierului. Obiectul file permite citirea pozitiei curente,
schimbarea pozitiei curente sau verificarea daca ne aflam la sfarsitul fisierului.

La deschiderea unui fisier, pozitia curentd depinde de modul in care a fost deschis
fisierul respectiv. Poate fi la inceputul sau sfarsit ul fisierului.

Pozitia curentd poate fi modificata folosind metoda getPosition. Primul octet din
fisier este 0 si orice pozitie este un numar pozitiv. Eroarea este indicatd prin returnarea

numarului ‘-1°. Sintaxa metodei este:
x = fileObj.getPosition()

Metoda setPosition este folositd pentru a schimba pozitia curenta. Pozitia poate fi
schimbata relativ la inceputul fisierului, la sfasitul acestuia sau la pozitia curentd. Aceasta
se numeste referintd si reprezintd un parametrul optional la metodei. Referinta implicita
este cea relativa la Inceputul fisierului. Sintaxa acestei metode este:

fileObj.setPosition(position [,reference])

unde este o valoare numerica- 0 relativ la inceputul fisierului, 1 relativ la pozitia curenta

si 2 relativ la sfarsitul fisierului. Metoda returneaza true in caz de succes si false altfel.
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Exista situatii in care este nevoie sa testdam daca ne aflam la sfarsitul fisierului.
Acest lucru se realizeaza folosind metoda eof. Aceastd metoda returneaza true dupa

prima metoda care Tncearca sa citesca dupa sfarsitul fisierului.

fileObj.eof()

Scrierea datelor in fisiere

Obiectul file ofera trei metode de scriere a datelor in fisiere. Aceste metode permit
scrierea de stringuri sau scrierea a cate unui singur octet. Fiecare dintre aceste metode
returneaza true daca operatia s-a incheiat cu succes sau false in caz contrar. Sintaxa lor
este:

fileObj.write(string)
fileObj.writeln(string)
fileObj.writeByte(number)

Pentru a creste eficienta trimiterii datelor catre fisier, acestea sunt stocate mai
intai Intr-un bufer. Acest bufer intern stocheaza date pana ce se umple, pana ce fisierul se
inchide sau pana ce buferul este golit. Golirea buferului inseamna ca programul forteaza
datele din bufer sa fie scrise in fisier.

Pentru a ne asigura ca datele au fost salvate in fisier se poate forta golirea

buferului prin metoda flush:

fileObj.flush()

Citirea datelor dintr-un fisier

Ca si in cazul citirii, existd trei metode de citire dintr-un fisier. Se poate citi un
anumit numar de octeti, o linie intregd sau un singur octet. Fiecare metoda returneaza

true 1n cazul in care citirea s-a efectuat cu succes si false in caz contrar. Sintaxa lor este:

61



Capitolul V JavaScript pe server

fileObj.read(count)
fileObj.readln()
fileObj.readByte()

Convertirea datelor

Datele pot fi stocate In cadrul unui fisier ca si text ASCII sau in format binar.
Obiectul file oferd doud metode de convertire a datelor dintr-un format in altul. Ambele

metode sunt statice, deci nu este nevoie de un obiect.

stringToByte | converteste primul caracter dintr-un string in numar;

byteToString | converteste un numar intr-un string de un caracter.

Sintaxa acestor metode este:

File.byteToString(number)
File.StringToByte(string)

Verificarea erorilor si obtinerea altor informatii

Exista o serie de alte metode ale obiectului file care ofera informatii cu privire la

un fisier. Aceste metode sunt:

exists returneaza true daca un fisier exista, false altfel,;

getLength | returneaza numarul de octeti sau caractere din fisier, -1 la eroare;

error pentru prevenirea situatiilor de eroare dintr-un fisier;

clearError | pentru inlaturarea situatiilor de eroare dintr-un fisier.
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VI. Aplicatii JavaScript

Crearea unor pagini Web statice si plate este deja un lucru de domeniul trecutului.
Cum numarul paginilor Web tinde sa ajunga panad la zeci de milioane, cele mai vizitate
vor fi acelea care capteaza atentia privitorilor si le starnesc interesul. Creatorii de pagini
Web se indreapta acum spre tot mai multe instrumente care sa creeze pagini cu un aspect

vizual cat mai atragator.

JavaScript poate fi folosit pentru a realiza cateva efecte vizuale.

Pagina Web a Universitdtii (http://www.ubbcluj.ro)

| S, 1
b | B
F T Le Students
=
o |
Muiﬂcurtumi T
Staff Services =
_ . "_".r
Research Pictures

W in "TOR Qm

© BABES-BOLVAL University of Cluj-Hapoca, 1999 BE™ [t ravision » ] I-Fanuary- 1999

ﬂ Comrnents are welcome at Fisifors since =T =
wehmastenEhhbely ro .- Septembay - 1996

In aceasta pagina efectul vizual consta in faptul ca la miscarea mouse-ului peste o

imagine aceasta se schimba. Realizarea acestui lucru s-a facut prin implementarea

urmatorului cod:

<script language="JavaScript”>

function image() {
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this[0]="UBB";
this[1]="Faculties";
this[2]="Multicultural";
this[3]="Staff";
this[4]="Reseach";
this[5]="Students";
this[6]="Intranet";
this[7]="Services",
this[8]="Pictures",

var i=new image(),

function change(nr, on) {

var name=i[nr];

iffon) {
document.forms[0] .details.value=t[nr];
if(nr==0),

if(nr==1) document.Faculties.src="./images/Faculties2.jpg";
if(nr==2) document.Multicultural.src="./images/Multicultural2.jpg";
if(nr==3) document.Staff-src="./images/Staff2.jpg";

if(nr==4) document.Research.src="./images/Research2. jpg";
if(nr==>5) document.Students.src="./images/Students2.jpg"’;
if(nr==06) document.Intranet.src="./images/Intranet2.jpg";

if(nr==7) document.Services.src="./images/Services2.jpg";

if(nr==8) document.Pictures.src="./images/Pictures2.jpg";

/
else {
document.forms[0].details.value=t[0];
ifnr==0);

if(nr==1) document.Faculties.src="./images/Faculties(0 jpg",

64



Capitolul VI Aplicatii JavaScript

if(nr==2) document.Multicultural.src=""./images/Multicultural0.jpg";
if(nr==3) document.Staff.src="./images/Staff0.jpg";

if(nr==4) document.Research.src="./images/Research(.jpg";
if(nr==5) document.Students.src="./images/Students0.jpg";
if(nr==6) document.Intranet.src="./images/Intranet0.jpg";

if(nr==7) document.Services.src="./images/Services0.jpg";

if(nr==38) document.Pictures.src="./images/Pictures(.jpg";

/

</script>

Apelarea acestor functii de schimbarea a unei imagini se face din HTML folosind

sintaxa:

<A HREF="./Faculties/index.html”
onMouseOver="change(1,1),"
onMouseOut ="change(1,0);">

<img src="./images/Faculties0.jpg" border=0 name="Faculties">

</A>

Pagina Web a studentilor (http://www.scs.ubbcluj.ro)

In aceasta pagind pe langa efectul vizual intalnit in pagina precedentd mai apare si
un ceas care se actualizeaza automat la fiecare secunda. Codul sursa pentru un astfel de

ceas este:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<J--
function clockTime()

{

currentTime = new Date();
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document.clock _form.clock.value =" "+currentTime,

document.clock_form.clock.blur();

/

setTimeout("clockTime()", 1000);

clockTime();
/) -->
</SCRIPT>

( Home :

( Anunturi
@
(  Cautare
MNoutati
( Orare

( Informatii

( Calcul Medie

i

(  Legaturi

since 21.12.1998

=
w
-
g
]
®

Studnntiamputerficicnen

LA PAGINA STVDENTILOR DE LA FAGULTATEA DE MATEMATICA-IRFORMATICA DIN CLUJS

Thu Jun 10 10:1%:41 GMT+0300 (E.

Designed by: Sanda Avram
Copyright savram ©1959

Jocul “Lines”

Europe Daylight Time) 1999

Most recent update: 18.02.1999

Jocului “Lines” este un exemplu de aplicatie JavaScript in care interactiunea

utilizatorului are loc la nivel de browser fara a fi nevoie de o implicare a serverului.

Acest joc are urmatoarele reguli: avem o tabla de 9x9 si piese de 7 culori:

N N Een- N

Initial tabla de joc va fi goala si vor aparea trei bile de culori aleatoare si pe pozitii

aleatoare. Aceste piese trebuie mutate astfel incat sa formeze linii de cate 5 sau mai multe

piese de o aceeasi culoare. Liniile astfel formate vor disparea de pe tabla iar punctajul va
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creste 1n functie de cate piese a continut linia respectiva. Jocul se va incheia atunci cand

pe tabla nu va mai fi nici o pozitie libera.

Sy

StudrnntCampaierficicnee

[ Home

[ Anunturi
(" Divertisment
[ Cautare

| MNoutati

(  Informatii

il

( Calcul Medie

T e —
(  Legaturi

since 21.12.1998

=
I
=
3
=
@

[
. m | Beaulideip

Joc nou
T Rupgtaj:
I

TjojTj
B
_\jl_
—

[ |Fara nume
’EII:II:}-— ;—;: Intrare in clasament |

De fiecare data trebuie mutatd o singura piesd. Dupa o astfel de mutare pe tabla

vor mai aparea in mod aleator pe pozitiile libere trei piese de culori aleatoare.

Piesele trebuie astfel mutate incat sa se formeze linii (pe linie, coloana sau

diagonala) de cate 5 sau mai multe piese de o aceeasi culoare. Punctajul care se acorda

pentru construirea unei linii este de:

10 puncte pentru linie de S piese;
12 puncte pentru linie de 6 piese;
18 puncte pentru linie de 7 piese;
28 puncte pentru linie de 8 piese;

52 puncte pentru linie de 9 piese.

O alta facilitatea a jocului este pastrarea unui clasament. In functie de punctajul

obtinut, se formeaza un clasament a 10 dintre cei mai buni jucatori.
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Clasament
SrudrntComputerficicnee
310 Cocosatul
( Anunturi
: . 302 Sanda
T T
282 Imparateasa rosie
x 258 ¥lad cool%3C%2FI%3E
 Calcul Medie 234 2TE%21%40%23%24%2050E%20%%28%20 %2B%22%34
( Legaturi 226 %hC%3CTI%HCH3EY1ad cool%hC%3C%hC%2FI%hC%3E
Visitors: m 224 Henames
since 21.12.1998
Irrapaila joc I

Un jucator poate intra in clasament daca are un punctaj mai mare decat punctajele
deja existente in clasament. Intrarea in clasament se face apasand butonul “Intrare in

clasament”. Se va afisa numele si punctajul obtinut de jucator sub forma:

SALUT Alexandra

£

StidentCampuiceSrinnne

[ Home Ai obtinut scorul de 40 puncte!

(" Anunturi Felicitaril

{ Divertisment _— —
Inapojla joc Afizare clazament

(" Cautare

[ Moutati

[ Orare

(" Informatii

(" Calcul Medie

Ll

[ Legaturi

since 21.12.1998

Visitors
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Aceasta facilitate putea fi implementatd in JavaScript la nivel de server, insa acest
lucru nu s-a putut realiza datoritd faptului ca nu dispunem inca de pachetul LiveWire.
Implementarea pentru aceasta parte a fost facuta sub forma de shell-uri CGI.

O alta extensie a jocului este prezentarea regulilor de joc

Reguli de joc

', | Acest joc, la o prima vedere, aduce forte mult cu jocul cunoscut sub numele de Lines, insa are
StudeniCampoieeSininnoe catewa "capcane”. Cine le descopera este invitat sa trimita un mail pe adresa; savrami@cs. ubbeluj.ro,

. Acest joc se joaca in felul urmator
| Home Avern o tabla de 9x9 =i piese de 7 culori:
Ao _ ERCEEODE
(" Divertisment
ram—— De fiecare data trebuie mutata o singura piesa. Dupa o astfel de rutare pe tabla wor mai aparea in
( autare

mod aleator pe pozitiile libere trei piese de culor aleatoare.

( MNoutati : ) ) o " :

Piesele trebuie astfel mutate incat sa se farmeze linii (pe linie, coloana sau diagonala) de cate 5 sau
( Orare mai multe piese de o aceeasi culoare. Daca se formeaza o astfel de linie, piesele din respectiva linie
vor disparea iar punctajul va creste cu

il

p, ormatii - 10 puncte pentru 5 piese;
r———

( Calcul Medie - 12 puncte pentru & piese;
(  Legaturi - 18 puncte pentry 7 piese;

- 28 puncte pentru & piese;

=
@
=
g
=
)

- 52 puncte pentru 9 piese,

4
El

o

L]

ra
-
-
ra
-
w
©
=

Jocul se va termina in mamentul in care pe tabla nu var mai fi pozitii libere.

Implementarea algoritmilor necesari jocului a fost realizata in JavaScript si se afla
in fisierul /ines.js (vezi anexa). Legatura dintre acest cod JavaScript st HTML s-a realizat

prin intermediul elementelor din pagina index.html.

Functiile si variabilele folosite

A) Functii de definire a unor obiecte
color(); -defineste un obiect-tablou care contine cele 7 culori

folosite plus culoarea alba care reprezinta pozitia libera.

tabel(); -defineste un obiect-tablou care contine 81=9x9
elemente.
linie(); -defineste un obiect-tablou de maxim 9 elemente.

B) Functii folosite in initierea jocului

start(); -este functia de Incepere a unui joc nou;
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start_game();

rndColor();

pune(cl, c2, c3);

-reseteazd punctajului si incepe jocul prin apelarea
procedurilor pentru generare de piese de culori aleatoare
si asezarea lor pe pozitii aleatoare;

genereaza trei piese de culori aleatoare si le aseaza in
tabelul de “preview ” (tabelul de deasupra tablei de joc).
-pune cele trei culori (c1, ¢2 si ¢3) pe tabla de joc in trei

pozitii aleatoare

C) Functii folosite pentru mutarea unei piese si eliminarea liniilor

moveXY (xx);

muta();

miscare();

cale();

elim();

init(l);

verif(xx, culoare, v);

D) Functii auxiliare

afis(tt);

-determind, in functie de interactiunile utilizatorului, de
pe ce pozitie X0 pe ce pozitie X se va muta o piesd. Xx
poate fi x sau x0.

-mutd o piesa de pe pozitia X0 pe pozitia x in cazul in care
intre cele doud pozitii este drum, altfel di mesaj de
eroare.

-determind daca intre cele doud pozitii, X0 si x, existd
drum;

-determind drumul dintre cele doua pozitii X0 si X;

-in functie de pozitia finald x a piesei se determind daca
nu s-a format o linie (pe linie, coloana, diagonala
principala sau diagonala secundard) de 5 sau mai multe
piese de aceeasi culoare pentru a fi eliminata;

-initiaza vectorul 1 in care se pasreaza o pozitiile unei linii
cu piese de aceeasi culoare;

-verifica relativ la pozitia xx de pe tabla de joc daca am
o linie de 5 sau mai multe piese de culoarea culoare pe

directia indicata de v. Sterge linia si mareste punctajul.

-afiseaza 1n format numeric starea tablei de joc tt la un

moment dat;
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(functie folosita in scop de depanare)
lafis(1l); -afiseaza starea liniei 1l cu pozitiile elementelor de
aceeasi culoare de pe o linie; (functie folosita in scop de

depanare)

Legatura dintre aceste functii este redatd in urmatoarele diagrame de apelare ale

functiilor:

start_game(); l rndColor(); l

rndColor(); l

pune(culoarel, culoare2, culoare3); l

(a) Functiile de initiere a unui joc

moveXY(xx);

A 4
miscare(); '

A 4 A 4

init(l); ' verif(xx, culoare, v); '

(b) Functii de mutare a pieselor pe tabla de joc si de stergere a liniilor de 5 sau

mai multe piese
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Principalele variabile folosite sunt urmatoarele:

var t=new tabel(0);

var m=new tabel(-1);
var drum=new tabel(0);
var ind;

var punctaj=0;

var x0, x;

var first, next;

var I=new linie();
var n;
var am_linie;

var c=new color;

-tablou 1n care se pastreza tabla de joc;

-matrice temporara folosita la cautarea drumului;

-drum parcurs de o piesa;

-tine minte saritura 1n cautarea drumului;

-se pastreaza punctajul;

-punct de plecare/sorire al bilei;

-daca pozitia selectatd de utilizator este pozitia de plecare
sau cea de sosire;

-se pastreaza pozitiile unei linii cu piese de aceeasi culore;
-nr bile pe linie;

-indicd daca am facut o linie;

-vector de culori.

Codul sursa al fisierelor care compun aceastd aplicatie se gasesc in anexa acestei

lucrari.
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ANEXA

Lines.js — fisier care contine codul JavaScript pentru joc

<!-- part of the HEAD section -->
/1777777777777 /7/7// COLOR /////////////////////////
function color () {

this[0]="blank";

this[1l]="red"
this[2]="blue"
this[3]="yellow";
this[4]="green";
this[5]="magenta";
this[6]="maroon";
this[7]="cyan"
}
var 1i; //////////// variabila auxiliara

/1777777777777 7//7777//77/7/ TABEL  /////7/7/777777777 777
function tabel (v) { ///////// obiectul tabel
for (1i=0; i<=80; 1i++) this[i]=v;
this.len=81;

/117171717777 77/7777/// LINIE ////////////////////
function linie(){ /////////// obiectul linie

for (1=0; 1<=9; 1i+4++) this[1]=0;
}

var t=new tabel (0); /17777 tablou in care se pastreza tabla de joc
var m=new tabel (-1); /////////// matrice temporara

var drum=new tabel (0); //////////// drum parcurs de o bila

var ind; ///////// tine minte saritura in cautarea drumului
var punctaj=0;

/1177777777777 /7777/7 RAREIS  J/////117777777777777
function afis(tt) {
var text="";
for (i=0; 1i<=80; i++) {
1f((1i%9)==0) text=text+"\n ";
text=text+tt[i]+" ";
}
alert (text);
return true;

/1777777777777 /77//7 LAFEIS  /////77777777 77777777777
function lafis(11l) {
var text=" ";
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for (i=0; i<=9; i++) text=text+l1l[il+" ";
alert (text);
return true;

var x0, x; /////// punct de plecare/sorire al bilei
var first, next;

var l=new linie(); /// linie
var n; //nr bile pe linie

var am linie; ///daca am facut o linie

/17777777777 /7777/77/ INIT /)10 7000070 7077777777
/1177707770777 77/7/7/7/ initializez cu 0 liniile
function init (11) {

for (i=0; i<=9; i++) 11[i]1=0;

return true;

/1777717777777 /7/// NERIFE [/////////////////////
/1777777777777 77/77/77/7777/77/7//7//// verific daca am 5 in linie
function verif (xx, culoare, V) {
n=0;
init (1) ;
/1177777777777 //1in sus
var xx0=xx;
while ( (xx0>=0) && (((xx0+v)%9)) || ((xx0%9)&& (v==9)) &&
(((xx04+v+1)%9)) || (((xx0+1)%9)&&(v==9))) {
if (t[xx0]==culoare){ 1[n]=xx0; n++;}
else break;
xx0-=v;
}
/1177777777777 /7/71in Jos
xx0=xx+v;
while ( (xx0<=80) && ((xx0-v)%9) || ((xx0%9) &&(v==9)) && ((xx0-
v+1)%9) || (((xx0+1)%9)&& (v==9))) {
1f (t[xx0]==culoare){ 1l[n]l=xx0; n++;}
else break;
xx0+=v;

}

[17717077777777777777777777777/7/7// stergerea liniei curente
if (n>=5) {
am_ linie=true;
for (i=0; i<n; i++){
document.images[1[i]+3].src=c[0]+".gif";
t[1[1]]1=0;
}

[177770077777777777777777 punctaj
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if (n==5) punctaj+=10;
if (n==6) punctaj+=12;
if (n==7) punctaj+=18;
if (n==8) punctaj+=28;
if (n==9) punctaj+=52;
document.forms[0] .scor.value=""+punctaj;

t.len+=n;

}

first=false;
next=false;
x=0; x0=0;

return true;

/1777777777777 //7/7 ELIM //////77777777777777777777
/1177777777777 /7777/7777/77/77/77/7/// elimim mai mult de 5 bile pe linie
function elim(xx) {

var culoare=t[xx];

///alert ("Caut de culoare"+culoare);

am linie=false;

L1777 0077777777777777 verific linie verticala

verif (xx, culoare, 9);

/1777777777777 77777777 verific linie orizontala

verif (xx, culoare, 1);

L1177 7777777777777777 verific diagonala principala

verif (xx, culoare, 10);

/1777777777777 77777777 verific diagonala secundara

verif (xx, culoare, 8);

if((t.len>0) && (!am linie)) start game();
return true;

/1777777777777 777/7/// CRLE ////////////1///1/7/77)//
/177777777777 7///gaseste drumul

function cale () {

drum[indice]=x;

for (i=indice-1; 1i>=0; 1i--){

////stanga
1f(((drum[1+1]1%9) !'=0)&& (m[drum[i+1]-1]==1)) drum[i]=drum[i+1]-
///dreapta
1f(((drum[i+1]%9) !'=8)&& (m[drum[i+1]+1]==1i)) drum[i]=drum[i+1]
///sus

if ((Math.floor (drum[i+1]1/9) !'=0)&& (m[ (Math.floor (drum[i+1]/9)-
1) *9+ (drum[1+1]%9) 1==1))
drum[i]=(Math.floor (drum[i+1]/9)-1)*9+ (drum[i+1]%9) ;
///jos
if ((Math.floor (drum[i+1]/9) !=8)&&
(m[ (Math.floor (drum[i+1]1/9)+1) *9+ (drum[i+1]%9) ]==1))

1;

+1;
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drum[i]=(Math.floor (drum[i+1]1/9)+1) *9+ (drum[i+1]1%9);

for (1=0; i<indice; 1i++){
document.images[drum[i]+3] .src=c[0]+".gif";
document.images [drum[i+1]+3].src=c[t[x0]]+".gif";
}

tl
t

x]=t[x0];

[x0]1=0;

elim(x) ;
return true;

/1117777777777 7/77// MISCARE ////////////////////////
/1777777777777 77/777/7/7//7// drumul parcurs de o bila (daca exista)
function miscare () {
var gata=true;
indice=0;
m[x0]=0;
1f (x0!'=x) {
gata=false;
while ((!gata) && (indice<=81)) {
1=0;1<=80;1i++) {

(
if (m[i]==indice) {
1f(((1%9)!'=0) && (t[i-1]1==0) && (m[i-1]==-1)) m[i-1]=indice+1;
1£(((1%9)!=8) && (t[i+1]==0) && (m[i+1l]==-1)) m[i+l]=indice+1;
if(((Math.floor (i/9)) !'=0)&&(t[ (Math.floor (1/9) -

9

)1==0) && (m[ (Math.floor (1i/9)-1) *9+(1%9) ]==-1))
m[ (Math.floor(1/9)-1) *9+ (1%9) ]=indice+1;
if(((Math.floor (i/9)) !=8)&&(t[ (Math.floor (i/9)+1) *9+(1i%9) 1==0) && (
m[ (Math.floor (1/9)+1) *9+(1%9) ]==-1))
m[ (Math.floor (i/9)+1) *9+(1%9) ]=indice+1;
}
}///for
indice++;
if (m[x]==indice) gata=true;
}
return gata;
}
}

/1777777777777 7777//7 MOTA [/ ////7/7/777777/7/777777777
function muta () {

for (i=0; i<=80; i++) m[i]=-1;

if (miscare()) cale();

else {alert ("Nu este drum!"); first=false; next=false;}

return true;

/1177777777777 77 MOVEXY  /////////7/7/7/7/7//7777/77777
//////////////// mutarea unei bile de pe pozitia X0 pe pozitia X
function moveXY (xx) {
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1f(t[xx]!=0) {x0=xx; first=true;}
else if (first) {x=xx; next=true;}
if (next) mutal();

var c=new color; //////culoarea
var nrl, nr2, nr3;
var culoarel, culoare2, culoare3;

var n, nl, n2, n3;

/1777777777777 /7/7/ PUNE /)77
//////7///////////// asezarea pe tabla a trei culori aleatoare
function pune(cl, c2, c3) {

if(t.len<3) alert("Felicitari!\n Ati obtinut
"+document.forms[0] .scor.value + " puncte.");

else(

nl=Math.round (Math.random () *100) %81;

n2=Math.round (Math.random()*100) %$81;

n3=Math.round (Math.random()*100) %$81;

while (true) {
1f(t[nl-1]==0) {t[nl-1]=nrl; break;}
else nl=(nl+1)%81;
}
document.images[nl+2].src=cl;
verif (nl-1);

while (true) {
1if(t[n2-11==0) {t[n2-1]=nr2; break;}
else n2=(n2+1)%81;
}
document.images[n2+2] .src=c2;
verif (n2-1);

while (true) {
1f(t[n3-1]==0) {t[n3-1]=nr3; break;}
else n3=(n3+1)%81;
}
document.images[n3+2] .src=c3;
verif (n3-1);

t.len-=3;
}
return true;

}

/1777777777777 //77/77//7/7//7/// RNDCOLOR /////////////////////////
/1777777777777 /77/7/77//7/7//7/////// generare aleatoare a trei culori
function rndColor () {

nrl=(Math.round (Math.random()*10)%7)+1;
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culoarel=c[nrl]+".gif";
document.rl.src=culoarel;
nr2=(Math.round (Math.random () *10)%7) +1;
culoare2=c[nr2]+".gif";
document.r2.src=culoare?;
nr3=(Math.round (Math.random () *10)%7) +1;
culoare3=c[nr3]+".gif";
document.r3.src=culoare3;

return true;

/1117777777777 77// START GAME //////////////////////
function start game () {

document.forms[0] .scor.value=""+punctaj;

first=false;

next=false;

pune (culoarel, culoare2, culoare3);

rndColor () ;

return true;

[1777777777777777777 START ///////////7/7/777/7777/7777777777/77/777777777
function start () {

var nr;

rndColor () ;

start game () ;

return true;

<!-- part of the BODY section -->

index.html — pagina care contine jocul si foloseste codul scris in fisierul lines.js

<html>

<head>

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

function reguli() {
window.open ('reguli.html', 'Regulile
jocului', 'toolbar=no, location=no,directories=no, status=no,menubar=no, sc
rollbars=no,width=400, height=500") ;
}

</script>
</head>

<body onLoad="start ()" bgcolor=white>

<table align=center>
<tr><td>
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<center>

<table border=1 rows=1 cols=3>

<tr>

<td width=25><img src="blank.gif" name="rl"></td>
<td width=25><img src="blank.gif" name="r2"></td>
<td width=25><img src="blank.gif" name="r3"></td>
</tr>

</table>

</center>

<br>

<center>

<table border=1 rows=9 cols=9>

<tr>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (0)"

onClick="Click(0);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (1)"

onClick="Click(1l);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (2)"

onClick="Click(2);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (3)"

onClick="Click(3);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (4)"

onClick="Click(4);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (5)"

onClick="Click(5);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (6)"

onClick="Click(6);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (7)"

onClick="Click(7);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (8)"

onClick="Click(8);"><img src="blank.gif" border=0></a></td>

</tr>
<tr>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (9)"><img src="blank.gif"

border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (10)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (11l)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (12)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (13)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (14)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (15)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (16)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (17)"><img
border=0></a></td>

</tr>

<tr>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (18)"><img
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (19)"><img
border=0></a></td>

src="blank.

src="blank.

src="blank.

src="blank

src="blank.

src="blank

src="blank.
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<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

</tr>

<tr>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

</tr>

<tr>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

</tr>
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<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>

</tr>

<tr>
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border=0></a></td>
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border=0></a></td>
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border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:
border=0></a></td>
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border=0></a></td>

</tr>
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<td width=25><a href="javascript:moveXY (71)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

</tr>

<tr>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (72)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (73)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (74)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (75)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (76)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (77)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (78)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (79)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

<td width=25><a href="javascript:moveXY (80)"><img src="blank.gif"
border=0></a></td>

</tr>

</table>

</center>

</td>

<td valign=bottom>

<center>

<form action="../cgi-bin/insert.cgi" method="post">

<a href="javascript:reguli();"
onMouseOver="document.reqguli.src="'./images/reguli on.gif';"
onMouseOut="document.reguli.src='./images/reguli off.gif';">

<img src="./images/reguli off.gif" name="reguli" border=0></a>

<br>

<a href="javascript:window.location.reload() ;"
onMouseOver="document.nou.src="'./images/nou on.gif';"
onMouseOut="document.nou.src="'./images/nou off.gif';">

<img src="./images/nou off.gif" name="nou" border=0></a>

<br>

<a href="../cgi-bin/h.cgi"
onMouseOver="document.punctaj.src="'./images/punctaj on.gif';"
onMouseOut="document.punctaj.src="'./images/punctaj off.gif';">

<img src="./images/punctaj off.gif" name="punctaj" border=0></a>
<br>

<input type="text" SIZE="5" MAXLENGTH="0" name="scor">
<br>

<input type="text" size="25" name="nume" value="Fara nume"
MAXLENGTH="45">

<br>

<input type="submit" value="Intrare in clasament">
</form>

</center>

</td></tr>

</table>

</body>
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</html>

reguli.html- pagina care contine regulile jocului

<htlm>

<head>

<title>Regulile jocului</title>

</head>

<body>

<font color="red">

<center><hl>Reguli de joc</hl></center>

</font>

Acest joc, la o prima vedere, aduce forte mult cu jocul cunoscut sub
numele

de <font color=blue><b>Lines</b></font>, insa are cateva "capcane".
Cine le descopera este invitat sa trimita un mail pe adresa:

<a href="mailto:savram@cs.ubbcluj.ro">savram@cs.ubbcluj.ro</a>.
<br>

Acest joc se joaca in felul urmator:

<br>

Avem o tabla de 9x9 si piese de 7 culori:

<br>

<center>

<table>

<tr>

<td><img src="red.gif"></td>

<td><img src="blue.gif"></td>

<td><img src="yellow.gif"></td>

<td><img src="green.gif"></td>

<td><img src="maroon.gif"></td>

<td><img src="cyan.gif"></td>

<td><img src="magenta.gif"></td>

</tr>

</table>

</center>

<br>

De fiecare data trebuie mutata o singura piesa. Dupa o astfel de mutare
pe

tabla vor mai aparea in mod aleator pe pozitiile libere trei piese de
culori

aleatoare.

<br><br>

Piesele trebuie astfel mutate incat sa se formeze linii (pe linie,
coloana

sau diagonala) de cate 5 sau mai multe piese de o aceeasi culoare. Daca
se

formeaza o astfel de linie, piesele din respectiva linie vor disparea
iar

punctajul va creste cu:

<center>

<table>

<tr><td>- 10 puncte pentru 5 piese;</td></tr>

<tr><td>- 12 puncte pentru 6 piese;</td></tr>

<tr><td>- 18 puncte pentru 7 piese;</td></tr>

<tr><td>- 28 puncte pentru 8 piese;</td></tr>
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<tr><td>- 52 puncte pentru 9 piese.</td></tr>
</table>
</center>
<br>
Jocul se va termina in momentul in care pe tabla nu vor mai fi pozitii
libere.
<br>
<center>
<form>
<input type="button" value="Close"
onClick="javascript:window.close () ;">
</form>
</center>
</body>
</html>
h.cgi- shell-ul CGI care afiseaza clasamentul
#!/bin/sh
echo —-e "Content-type: text/html\n"
echo "<html>"
echo "<head>"
echo "<title>Clasamentul celor mai buni jucatori</title>"
echo "</head>"
echo "<body bgcolor=white>"
echo "<br>"
echo "<hl><font color=blue><center>Clasament</center></font></hl>"
echo "<br>"
echo "<center>"
echo "<table><tr><td>"
echo "<pre><b>"
less -N da
echo "</b></pre>"
echo "</td></tr></table>"
echo "<form>"
echo "<input type='button' value='Inapoi la joc' onClick='javascript:
parent.main.open (\"../divertisment/index.html\", \"main\");'>"
echo "</form>"
echo "</center>"
echo "</body>"
echo "</html>"
insert.cgi — shell-ul CGI care introduce un jucator in clasament
#!/bin/sh
echo —-e "Content-type: text/html\n"
read intrare
echo $intrare | sed 's/\&/=/g' | awk -F= '{print $2" "$4" <pbr>";}'
sed 's/+/ /g' > nu

cat da > temp
cat nu >> temp

sort
echo

-nr +0 temp|head -n 10 > da
"<html>"
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echo "<head>"

echo "<title>Intrare in clasament</title>"

echo "</head>"

echo "<body bgcolor=white>"

echo "<br>"

echo "<hl><center><font color=red>SALUT<i>"

echo $intrare|sed 's/\&/=/g'|lawk -F= '{print $4}'

echo "</i></font></center></hl><br>"

echo "<p>Ai obtinut scorul de <b>"

echo $intrare|sed 's/\&/=/g'lawk -F= '{print $2}'

echo "</b> puncte!</p>"

echo "<p><b>Felicitari!</b></p>"

echo "<center><form action='h.cgi'>"

echo "<input type='button' value='Inapoi la joc' onClick='javascript:
parent.main.open (\"../divertisment/index.html\", \"main\");'>"
echo "&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; "

echo "<input type='submit' value='Afisare clasament'>"

echo "</center></form>"

echo "</body>"

echo "</html>"
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