2. Limbajul HTML

HTML (Hypertext Markup Language) este un set de marcaje de tip text care se insereaza pentru a
specifica informatii despre formatare si despre legaturi. Figierele in format HTML au extensia implicita
.html sau .htm. Toate marcajele HTML incep cu semnul < si se termina cu >. Aceste marcaje sunt
interpretate de de catre programe specializate printre care se numara browser-ele. Ca browser-e mai

cunoscute putem enumera Internet Explorer si Netscape Navigator.

2.1. Notiuni HTML de baza

Orice figsier HTML contine la inceput marcajul <HTML> care specifica faptul ca fisierul respectiv va fi
interpretat ca fisier HTML. Marcajul este de tip pereche <HTML>, </HTML>.

Trecerea la o linie noua sau la un paragraf nou se face utilizand marcajele <BR> si <P>. Browser-ul
nu tine cont de formatarea in linii si paragrafe pe care a avut-o textul scris cu un editor de texte
(NOTEPAD)

21.1. impartirea documentului in sectiuni

Fisierele HTML sunt impartite deseori Tn doua sectiuni: antetul si corpul fisierului. Aceste marcaje de
antet si corp nu modifica afisarea figierului HTML dar sunt necesare pentru a usura prelucrarea
ulterioara a figierului. Marcajul de antet este <HEAD>, </HEAD>, iar cel care defineste corpul fisierului
este <BODY>, </BODY>. In general, in antet se specifica titlul documentelor HTML, iar corpul

defineste continutul paginii HTML.
Un alt marcaj foarte des utilizat este TITLE. Utilizarea acestui marcaj permite afisarea unui titlu pe

bara de sus a ferestrei afisate de browser.

2.1.2. Subtitluri

Pentru evidentierea subtitlurilor se utilizeaza un marcaj de forma <H>. <H1> </H1> este cel mai mare

ca dimensiune iar <H6> </H6> este cel mai mic ca dimensiune.

Rigla orizontala
Rigla orizontald este un marcaj util pentru a organiza documentul HTML in mai multe parti. Acest

marcaj produce o linie subtire orizontala. Sintaxa marcajului este <HR>.

2.2. Stiluri de text

Limbajul HTML permite evidentierea anumitor portiuni dintr-un text intr-un mod asemanator cu cel al

unui editor de text. Se pot formata caractere in stilul italic, bold sau underline. Pentru asta, regiunea



care se doreste scrisa cu italic se va incadra intre caracterele <I> si </I>. Pentru formatare ingrosata
se utilizeaza <B> si </B>. Pentru subliniere utilizam <U> si </U>, iar pentru text taiat se utilizeaza
<STRIKE> si </STRIKE>

Marcajele HTML pentru stiluri de text pot fi combinate astfel incat efectele se cumuleaza.

Culori, dimensiuni si seturi de caractere

Limbajul HTML are posibilitatea modificarii fonturilor pentru textele afisate. Astfel, se pot modifica
dimensiunea, culoarea, corpul de litera a fontului utilizat. Dimensiunile fonturilor HTML variaza de la 1

la 7, 1 este cel mai mic iar 7 este cel mai mare.

Pentru modificarile asupra fontului utilizat se foloseste marcajul <FONT> cu atributele specifice.
Atributele se precizeaza prin constructii de forma nume=valoare. Pentru a modifica dimensiunea unei

portiuni de text se va utiliza:

<FONT SIZE=7>...text...</FONT>

Modificarea relativa a dimensiunii fontului se face cu urmatoarea constructie:

textl....<FONT SIZE=+n>...text2....</FONT>

In exemplul de mai sus, dimensiunea fontului va creste cu n unitdti pentru text2 fatd de text1.
Cresterea sau descresterea (-n) cu n unitati nu se poate face peste limitele impuse (de la 11a 7). In

mod similar, se poate specifica o culoare pentru o portiune de text utilizand marcajul:

<FONT COLOR=cod culoare> ... </FONT>

Pentru specificarea altor culori, care nu sunt in tabel se utilizeaza notatia hexazecimala.

Pentru modificarea setului de caractere se utilizeaza marcajul <FONT> impreuna cu atributul FACE.

Sintaxa este:

<FONT FACE="Arial”> ... Text....</FONT>.

Daca se doresc modificari mai complexe, se pot specifica mai multe atribute in marcajul FONT.

2.3. Liste

Listele pot fi descrise cu ajutorul limbajului HTML utilizand:

o liste de tip definitie
= liste ordonate
= liste neordonate

Pentru listele de tip definitie se vor utiliza marcaje <DL> </DL> si <DT> </DT>.



Lista va fi cuprinsa intre marcajele <DL. </DL>. Pentru termenul care se defineste se va utiliza
marcajul <DT> iar pentru descrierea definitiei se va utiliza <DD>. Listele neordonate (marcate)
reprezinta tipul de lista cel mai des utilizat. Lista neordonata (marcata) este cuprinsa intre elementele
<UL. </UL> iar fiecare element al listei este definit prin controlul <LI>. Cele doua tipuri de liste pot fi
combinate.

Listele numerotate sunt utilizate pentru a afisa ordinea unor operatii sau anumite succesiuni care
trebuie ordonate. Spre deosebire de listele neordonate elementele listei vor fi numerotate si nu
marcate cu un semn distinctiv. Marcajul pentru lista ordonata este de forma <OL> </0L> si <LI>,
element care era prezent si la listele neordonate.

2.4. Referinte

Referintele externe descriu legaturile catre alte resurse Web (pagini html, imagini,..). Marcajul HTML
pentru referintele externe este: <A>, </A>. Pentru a stabili o referintd externa acest marcaj contine
atributul HREF=valoare. Valoarea specificata poate fi vida.

Exemplu

Adresa Web a Ministerului Educatiei Si Cercetarii este www.edu.ro. Pentru a specifica acest lucru in
cadrul unui document HTML se va utiliza notatia: <A HREF=http://www.edu.ro/> </A>. Efectul este ca
in momentul in care cursorul ajunge deasupra adresei, forma lui se schimba intr-o “manuta”, iar la

efectuarea unui click pe adresa respectiva se va efectua saltul la pagina respectiva.
Pentru a referi un obiect care nu este document Web se va utiliza un URL adecvat.

Daca se doreste referirea unui fisier HTML de pe calculatorul propriu, atunci se va utiliza o referinta in

urmatorul mod:

<A HREF="nume_fisier.html”>. Fisierul nume_fisier.html se va gasi in acelasi director cu pagina HTML
principala. Daca figierul la care se doreste accesul se gaseste intr-un alt arbore de directoare, figierul

se va specifica sub forma:

Referintele interne se utilizeaza de obicei pentru a alcatui cuprinsul la documente Web de dimensiuni

mari. O referinta interna se specifica utilizdnd marcajul <A NAME=nume_referinta> si </A>.

Prin NAME="nume_referintd” se specifica locatia destinatie a saltului. Sursa saltului se specifica prin:

<A HREF="#nume_referinta”> </A>. Se observa ca nume_referinta este precedat de simbolul #.

Adaugarea imaginilor la paginile Web

Formatele permise de HTML 4 sunt GIF (Graphics Interchange Format), JPEG (Joint Photographic
Expert Group). Exista de asemenea si un format mai recent-formatul PNG (Portable Network Graphic)
care ofera multe din proprietatile ambelor formate. GIF permite formate pe maxim 256 culori, iar JPEG

permite milioane de culori distincte intr-o imagine.

Includerea imaginilor in paginile Web se face utilizand marcajul <IMG>. Marcajul <IMG> are ca atribut
principal SRC=nume_fisier_imagine. Prin atributul SRC se precizeaza numele si locatia imaginii. O

imagine se specifica Tn felul urmator:



<IMG SRC=grafic.gif>

Pentru browser-ele care nu pot incarca imagini, se poate preciza atributul ALT=text_alternativ, ceea

ce reprezinta un text care va fi afigat in locul imaginii.

<IMG SRC = “imagine.gif” ALT= “[imaginea experimentului]”

Optiuni de aliniere a imaginii

Imaginile pot fi aliniate in plan vertical fata de text astfel:
ALIGN=TOP, ALIGN=MIDDLE, ALLIGN=BOTTOM

in plan orizontal imaginile pot fi aliniate stanga, dreapta, utilizand atributele ALIGN=right sau
ALIGN=left. De asemenea se pot specifica dimensiunile imaginilor prin WIDTH (latime) si HEIGHT
(naltime). Se mai pot utiliza VSPACE si HSPACE care specificd numarul de pixeli intre text si

imagine.

2.5. Tabele si cadre

Realizarea tabelelor in HTML este o operatiune destul de dificila. Pentru a descrie un tabel se vor

utiliza marcaje pentru fiecare celula din tabel. Marcajele utilizate sunt:

<TABLE> </TABLE> semnalizeaza inceputul si sfarsitul tabelului.

<TR> </TR> descrie un rand de tabel. El se pozitioneaza la inceputul si sfarsitul descrierii unui rand.
<TD> </TD> marcheaza inceputul si sfarsitul descrierii unei celule.

Fiecare linie poate avea o aliniere proprie ca parte a marcajului <TR>. <TR ALIGN=center>. De

asemene, la marcajul <TABLE> se pot adauga atributele:

BORDER = n — specifica latimea zonei umbrite din jurul tabelului
CELLSPACING = n — spatierea dintre celule n pixeli
CELLPADDING=n — spatierea dintre chenar si continutul celulei (pixeli)

WIDTH = n —latimea dorita in pixeli sau procente

Cadre
Cadrele au fost introduse pentru prima oara de Netscape anterior versiunii HTML 3.2. Un cadru
reprezintd o portiune dintr-o pagina Web care se comportd ca o pagina Web separatd. Cadrele se

specifica utilizand marcajele FRAMESET (acesta indica volumul de spatiu alocat fiecarui panou) si



FRAME (acesta indica cadrele individuale). Cu alte cuvinte, marcajul FRAME va indica pagina Web

care va fi afisata in acel panou.

Marcajul FRAMESET utilizeaza atributele COL=x (reprezintda numarul si dimensiunea relativa a

cadrelor pe orizontald) si ROW=x (reprezinta numarul si dimensiunea relativa a cadrelor pe verticala).

2.6. Formulare. Introducerea datelor

Formularele permit construirea unei pagini Web care da posibilitatea introducerii datelor de catre
utilizatori. Paginile Web care contin formulare preiau datele de la utilizator si le transmit la distanta
unui server Web. Existd doua metode prin care informatiile pot fi transmise de la browser la serverul
Web:

Metoda GET

GET este cea mai simpla si frecvent utilizatd metoda de interogare. Este folosita in mod uzual pentru
a accesa resurse statice precum documente HTML sau imagini. GET poate fi folosita si pentru a
accesa informatie in mod dinamic prin includerea parametrilor de interogare in cererea URL. De
exemplu, se poate trimite un parametru "nume_cont", cu valoarea "lonescu. Vasile", atasate la un URL

ca http://adress?nume_cont=Ilonescu.Vasile.

Metoda POST
Metoda POST de interogare este utilizata in general pentru accesarea resurselor dinamice. Cererile
POST sunt utilizate pentru transmiterea informatiei care depinde Th mod dinamic de cerere sau atunci

cand o cantitate foarte mare de informatii trebuie trimisa la server.

Cu metoda GET cererea este trimisa ca un sir de interogare atasat la URL. In cazul metodei POST,
parametrii sunt trimisi in corpul cererii. Unele servere impun anumite restrictii asupra lungimii cererii

URL ceea ce duce la utilizarea metodei POST pentru interogari.

Formularele HTML sunt delimitate de marcajul <FORM> care se specifica prin <FORM ACTION=url
METHOD=metoda> si de marcajul pereche </FORM>. URL-ul specifica figierul sau aplicatia de pe
serverul Web de la distanta care va prelucra informatiile, iar metoda este fie GET, fie POST. De
obicei, campurile destinate introducerii datelor se specifica prin intermediul marcajului INPUT si a unor

atribute:
TYPE-=tipul cdmpului de intrare
Tipul campului de intrare poate fi:

= text=camp de tip text
= password=camp de text iar datele introduse de utilizator sunt afisate prin caracterul *

= checkbox = caseta de validare



= hidden = ascuns : se transmit informatii programului de la distanta, iar aceste
informatii nu vor fi afisate pe ecranul monitorului.

= radio = afigseaza un buton cu interblocare
NAME = specifica numele simbolic al valorii campului
VALUE = specifica continutul prestabilit al cAmpului de tip text
SIZE = numarul de caractere al casetei de text afisate
Cele mai importante tipuri <INPUT> sunt:

SUBMIT (transmite) care determina aparitia in formular a unui buton care, daca este apasat, transmite
continutul intregului formular la serverul de la distanta.

IMAGE - identic cu SUBMIT, numai ca in locul butonului se specifica o imagine grafica
RESET - permite utilizatorilor sa stearga continutul tuturor cAmpurilor formularului
In exemplul de mai sus se observa ca aplicatia de la distanta care va prelucra datele este formular.cgi

si se gaseste la adresa http://www.siteweb.ro/aplicatii. Metoda de preluare a datelor este GET.

Campurile de intrare se specifica prin INPUT. Butonul de trimitere a formularului la distantd este
“Trimite” iar cel de stergere este “Sterge textul introdus”. Aceste butoane au fost specificate in
marcajul HTML :

<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="Trimite">
<INPUT TYPE=RESET VALUE="Sterge textul introdus">

Interfata CGl

CGI (Common Gateway Interface — Interfata comuna pentru porti de acces) este un standard care
specifica formatele de date utilizate pentru schimburi de informatii intre servere WEB, browsere si
programe. Un scenariu CGIl este un program scris in orice limbaj de programare, care prelucreaza

datele primite de la utilizator si furnizeaza un raspuns prin construirea unui formular HTML.
Etapele pe care le parcurge un scenariu CGI sunt:

= browser-ul solicitd documentul de la serverul WEB;

= daca documentul exista, atunci acesta este furnizat browser-ului;
= utilizatorul introduce date;

= datele sunt preluate de browser si trimise la server;

= programul CGI preia datele receptionate, le prelucreaza si construieste un document
HTML pe care-l trimite la browser.



