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LUCRAREA 5. JAVASCRIPT

Limbajul LiveScript a fost proiectat de Netscape in scopul de a oferi un plus de suport
programatorilor amatori pentru aplicatii Java in browserul Netscape Navigator. In decembrie 1995,
LiveScript a fost redenumit in "JavaScript" din ratiuni de marketing (fdrd a avea vreo legiturd cu
limbajul Java dezvoltat de Sun) si lansat odata cu browserul Netscape Navigator 2.0 (martie 1996).
A fost momentul in care comunitatea a inceput sa dezvolte aplicatii pentru dinamizarea continutului
documentelor Web, addaugarea de interactivitate i efecte vizuale unui Web pana atunci doar static.

Microsoft a rdspuns succesului pe care JavaScript 1-a avut ca limbaj de scripting pe partea
de client (client side) pentru pagini Web prin crearea limbajului JScript (compatibil cu JavaScript) si
lansarea browserului Internet Explorer 3.0 (in august 1996).

W3C (World Wide Web Consortium), creat in 1994 pentru a promova standardizarea pe
Web, a dezvoltat versiunea hibrida denumita ECMAScript, un standard pentru limbajele de scripting
in browsere, adoptat in iunie 1997 de ECMA (European Computer Manufacturers Association,
ulterior ECMA International).

Pentru a asigura o compatibilitate intre browsere cat mai ridicata, versiunile ulterioare ale
JavaScript si JScript au implementat specificatiile ECMAScript, standardizat ulterior ca ECMA-262
si ISO/IEC 16262. In timp au fost elaborate 6 versiuni ale acestui standard, cea mai recenti fiind
publicata in iunie 20135.

JavaScript este un limbaj de programare de nivel inalt bazat pe obiecte, destinat crearii unor
pagini Web dinamice si cresterii interactivitifii acestora cu utilizatorul. Secventele de cod JavaScript
pot fi inserate direct in paginile Web, unde vor f1 interpretate si rulate de cétre browsere. JavaScript
este utilizat si in mediile non-web, cum ar fi figiere PDF, masini virtuale (VM - Virtual Machines)
sau in diverse widget-uri.

Citeva dintre aplicatiile tipice ale limbajului JavaScript sunt:

- ¢crearea unor pagini Web cu continut generat dinamic (poate modifica atributele unui
element HTML, continutul paginii sau stilurile CSS);

- realizarea unor elemente de personalizare a paginilor: meniuri dinamice, liste
particularizate, schimbarea culorilor pentru text si fundal, efecte vizuale asupra
imaginilor, animatii;

- manipularea ferestrelor browser-ului, afigarea unor informatii sau a unor mesaje in
casete de dialog;

- wvalidarea formularelor Web;

- calcule matematice;

- alte functii specifice unui limbaj de programare.

Un script JavaScript se introduce intre marcajele <script> ... </script> i poate fi plasat in
sectiunile <head> sau <body> ale unui document HTML.

<script=

function nume_functie() {

... cod JavaScript ...

/

</script>

O alta varianta o reprezintd apelarea unui figier extern in care sunt introduse scripturile, utila
cand mai multe pagini apeleaza aceleagi functii JavaScript. Un figier cu scripturi JavaScript are
extensia .js, iar referinta la el poate fi amplasati atat in <head™>, cit si in <body>:

<script sre="scriptl js"></script>

Printre avantajele stocarii externe a codurilor JavaScript se numara o usurare a citirii i
depanarii prin separarea partii de cod HITML de partea care contine secvente de cod JavaScript si o
crestere a vitezei de incarcare a paginilor care apeleaza aceleagi figiere JavaScript ce se vor regisi in
memoria cache, locald, a browser-ului.

- utilizarea unei casete de dialog de tip alert folosind metoda window.alert(),
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- scrierea direct in pagina Web folosind metoda document. write(),
- modificarea continutului unui element HTML folosind proprictatea innerH TML.

5.1. Sintaxa

Codul JavaScript este compus din:
- valori (values),
- operatori (operators),
- expresili (expressions),
- cuvinte cheie (keywords),
- comentarii (comments).

Valorile pot f1 constante (numere, giruri de caractere) sau cu confinut care se poate modifica
(si atunci sunt stocate ca variabile declarate prin cuvantul cheie var). Exemple: 100, 100.45, "Text1".

Operatorii, de mai multe tipuri (aritmetici, de atribuire, de comparare etc.), sunt folositi
pentru atribuiri de valori, calcule matematice, implementarea unor conditii si testarea valorii logice
etc. Exemple: +, =, <=.

Expresiile sunt combinatii de valori si operatori ale caror rezultate sunt valori calculate.
Exemples 1+ 2% 5, " TextI™+ varZ+ "<br>",

Cuvintele cheie sunt cuvinte rezervate fologite in JavaScript pentru arealiza o actiune. Aceste
cuvinte nu pot fi folosite pentru a defini nume de variabile, etichete sau functii. Acestea sunt: abstract,
arguments, boolean, break, byvte, case, catch, char, class, const, continue, debugger, default, delete,
do, double, else, enum, eval, export, extends, false, final, finally, float, for, function, goto, if,
implements, import, in, instanceof, int, interface, let, long, native, new, null, package, private,
protected, public, return, short, static, super, switch, synchronized, this, throw, throws, transient,
true, try, typeof, var, void, volatile, while, with, yield.

Comentariile sunt secvente de text care vor fi ignorate la executare. Acestea pot fi introduse
pe o linie (tot ce urmeaza pe linie dupa dublu slash // va fi ignorat) sau ca bloc de text, pe una sau mai
multe linii (intre /* g1 */). Uzual este folosit comentariul pe linie (in descrierea si testarea codului
JavaScript), in timp ce comentariul de tip bloc este folosit in documentatiile formale (pentru
prezentarea extinsa a funcfionarii unor variabile sau secvente de cod).

Exemple:

x =2 * y; // comentariu pe o linie (textul pana la sfarsitul liniei va fi ignorat)
/* bloc de comentarii

pe mai multe

linii */

Scripturile sunt citite de catre browser si executate unul cate unul in ordinea in care apar in
codul HTML. al paginii Web, iar in cadrul scriptului curent instructiunile sunt executate una cate una,
in ordinea in care apar in codul acelui seript. Codul dintr-o functie JavaScript nu este executat la
definirea acelei functii, ci atunci cand aceasta este apelata (invocata).

Instructiunile se separd prin ; (punct g1 virguld), iar spatiile libere sunt ignorate, putand fi
folosite pentru a face codul mai lizibil. Blocurile de instructiuni care trebuie executate impreuna sunt
grupate prin acolade { ... }, de exemplu la declararea functiilor sau in cadrul instructiunilor iterative.

Exemple:

function functia 2 { ... cod JavaScript ... }

if (conditie) { ... cod JavaScript ... } else { ... cod JavaScript ... }
while (conditie) { ... cod JavaScript ... }



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

5.2. Tipuri de date

Variabilele sunt destinate stocérii unor valori si se declard folosind cuvantul cheie var sub

forma:
var x;

Identificatorii din JavaScript (numele de variabile, cuvintele cheie, functiile) trebuie sa aiba
nume unice si sa inceapa cu o litera, (underscore) sau $ (dolar). Alte caracteristici ale numelor
variabilelor:

- numele pot contine litere, cifre, , $, dar nu pot incepe cu o cifri;
- numele pot fi scurte (de exemplu, var x) sau descriptive (var nume, prenume, varsia),
- identificatorii din JavaScript sunt case sensitive (variabilele varl gi Varl sunt diferite);
- cuvintele cheie nu pot fi folosite ca nume de variabile.
Tipurile de date cu care opereaza JavaScript sunt:
- primitive (date primare):
- numere (numbers),
- valori booleene (booleans): true sau false;
- giruri de caractere (strings),
- composite (date compuse):
- functie (Function).
- tablou (Array);
- obiect (Object);,
- speciale:
- null: o valoare inexistenta;
- undefined: o valoare nesetata.

Tipul de date al unei variabile poate fi obtinut cu operatorul typeof, prezentat in capitolul
despre operatori.

Intr-o declarare se pot crea una sau mai multe variabile, uzual la inceputul scriptului
JavaScript, sub forma:

var X, y = 3, text] = "Text nou";
Dupa declarare, daca o variabila nu are valoare este de tip undefined. Operatorul de atribuire

a unei valori pentru o variabili este semnul "=" (egal):
var Xx; /! X este undefined
x = 10; {/f x are valoarea 10
x=x+1: {/f x are valoarea 11

Aceecagi variabila poate stoca tipuri diferite de date, in functie de valorile atribuite (sunt
dinamice):

var x; /I x este undefined

x =10, {// x are o valoare numerici

x ="Text", // x este un sir de caractere

x =10 + "Text"; // x este un gir de caractere gi are valoarea ] 07ext

O variabila poate fi facuta undefined prin expresia:
x = undefined;
Prin atribuirea valorii null unei variabile, aceasta va fi "nimic" (nu existi):
var x = null;

Implicit JavaScript afiseaza numere in baza 10, insa acestea pot fi convertite in alte baze de
numeratie folosind metoda toString.

O variabild declaratd in interiorul unei functii are vizibilitate locala (este recunoscuta doar
in cadrul acelei functii). O variabila locald este creatd la inceputul functiei 1 stearsa la sfargitul ei.
Pot fi definite variabile locale cu acelasi nume, in cadrul unor functii diferite.
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O variabild declaratd in afara unei functii are vizibilitate globald si poate {1 accesata de toate
scripturile gi functiile din pagina Web respectiva. O variabila globala exista pana la inchiderea paginii.
Daca se atribuie o valoare unei variabile fara a fi declarata, aceasta devine automat variabila globala.

5.2.1. Date numerice
Datele de tip numeric pot fi cu sau fara zecimale. Numerele foarte mari sau foarte mici pot
fi scrise in notatie stiintificd (sub forma 2e-10 sau 2e10). In JavaScript numerele sunt intotdeauna
stocate Tn virguld mobili cu dubla precizie, pe 64 biti, astfel:
- mantisa pe 52 biti (de la 0-51);
- exponentul pe 11 biti (in bitii de la 52-62),
- semnul in bitul 63.
Numerele intregi (fara virgula) sunt considerate acurate pana la 15 digifi, in timp ce numarul
maxim de zecimale este 17.
O valoare in hexazecimal este indicata prin prefixul Ox.

Exemple:

var x = 10;
var x = 10.01;
var x = Ox2A;

5.2.2. Valori booleene
O valoare booleand reprezinta una din valorile true sau false. Operatorii de comparatie,
impreuna cu instructiunile conditionale, pot fi folosifi pentru a testa valoarea de adevar a unei expresii.

Exemple:
var X = true;
document.write (0 > 1); // va afisa false

5.2.3. Siruri de caractere (strings)

Sunt folosite pentru stocarea si manipularea textului. Sirurile de caractere se introduc intre
chilimele simple (‘text') sau duble (“text"). Intr-un sir de caractere se pot folosi ghilimele
(simple/duble) cu conditia si nu interfereze (si nu fie de acelasi tip) cu ghilimelele de inceput/sfarsit
ale string-ului. Un numar introdus intre ghilimele va fi tratat ca gir de caractere.

Exemple:

var textl = "Un text";

var text2 = "Un text in 'interiorul' altui text";
var text3 = 'Un text in "interiorul” altui text”;

Pentru a folosi acelasi tip de ghilimele (simple/duble) la extremitétile gi in interiorul unui sir,
dar si pentru a introduce caractere speciale, se foloseste caracterul \ ca si caracter escape (caracter de
evitare sau de interpretare alternativa).

Secventi Iesire
¥ ghilimele simple (single quote)
\" ghilimele duble (double quote)
\\ backslash
\n new line
\r carriage return
\t tab
\b backspace
\f form feed

4
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Daci un gir de caractere contine o valoare numericd, poate fi folosit in calcule aritmetice (va
fi convertit in numar), iar rezultatul va fi tot un numar.

Exemplu:
varx = 10/ "10"; /f x va avea valoarea 1

5.2.4. Functii

Functia este un bloc de instructiuni conceput si realizeze (execute) o anumiti sarcini atunci
cand este invocata (apelatd) sau cand un anumit eveniment are loc (de exemplu, la click pe un buton).

Sintaxa unei functii JavaScript este:

function nume functie (paraml, param2) {

... cod JavaScript ...

y

Cuvantul cheie function este urmat de numele functiei si de 2 paranteze rotunde in interiorul
cirora se pot afla numele parametrilor (zero sau mai multi parametri), separati prin virgula. Urmeaza
intre acolade { } codul care va fi executat de citre functie. Parametrii sunt vazuti ca variabile locale
pentru functie.

Iesirea din functie gi reluarea executarii codului din punctul in care a fost invocata respectiva
functie se face folosind cuvantul cheie return in interiorul functiei.

Argumentele unei functii sunt valorile efective transmise functiei atunci cand este invocata.

Uzual functiile returneaza o valoare care poate fi atribuiti unei variabile.

Exemplu:
var s = suma(10, 20); // 10 si 20 sunt argumentele functiei suma
function suma(a, b) {
// a s1 b sunt parametrii functiei suma
return a + b;

b

Variabilele pot fi:
- locale - sunt definite in interiorul unei functii si pot fi accesate sau modificate doar in
interiorul acelui bloc;
- globale - sunt definite in exteriorul functiilor si accesibile oricdrui script din acea
pagina.
Variabilele locale gi globale cu acelagi nume sunt vazute ca variabile diferite. O variabila
globali este valabila cat timp pagina este accesati, in timp ce o variabild locald 1si inceteazi existenta
la terminarea functiei.

function dublu() { varx =10,  // variabila globala
var X = 10; //variabila locala | function dublu() {
return 2 * x; return 2 * x;

¥ ¥

5.2.5. Tablouri (arrays)

Un tablou sau matrice (array) este un tip special de variabili in care se poate stoca mai mult
de o valoare la un moment dat. Elementele componente ale tabloului sunt introduse intre paranteze
drepte | ... | s1 separate prin virgula.

var nume array = [element], element2, ...];

Referinta la un element al unui tablou se face specificand indexul acestuia. Primul element

al unui tablou are indexul 0.

Exemple:
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var nume = ["lonescu”, "Georgescu", "Popescu”];

var vl = [100, 200, 300].

v1[2] = 500, // va modifica valoarea ultimului element al tabloului v1
document.write(v1[1]); /fva afiga 200

5.2.6. Obiecte

Un obiect (object) este o variabild care contine una sau mai multe variabile denumite
proprietitile obiectului (properties). Acestea sunt valori asociate cu obiectele JavaScript, neordonate,
care pot fi atat schimbate, adiugate sau sterse, cét si accesibile doar in citire (read only). In JavaScript,
tablourile (arrays) folosese indecsi numerici, in timp ce obiectele folosesc proprietati (valori cu
nume).

Crearea propriilor obiecte in JavaScript se poate face prin:

- definirea si crearea unui singur obiect prin indicarea numelui siu si a elementelor
componente;

- definirea g1 crearea unui singur obiect folosind cuvantul cheie new;

- definirea unwi constructor (tip) de obiect gi apoi crearea obiectelor folosind acest
constructor.

Prima metoda este cea mai simpla i permite definirea i crearea obiectului intr-o singura
declaratie. Un obiect este o listd de perechi proprietate:valoare introduse intre acolade { ... } si
separate prin virgula:

var nume_obiect = {proprietate1:valoarel, proprietate2:valoare2, ...};

Exemplu:

<seript>

var angajat = {nume:"Popescu", prenume:"lon", varsta:45, functia:"administrator", email:" po-
pescui@example.com"};

</script>

O alta varianta pentru creareca unui obiect este folosind cuvantul cheie new pe baza
urmétoarei sintaxe:
var nume_obiect = new Object();
nume obiect.proprictate]l = valoarel;
nume_ obiect.proprietate2 = valoare2;

Exemplu: (identic ca efect cu primul; din motive de simplitate, usurinti in citire s1 viteza de executie
se foloseste prima metoda)

<script>

var angajat = new Object();

angajat.nume = "Popescu™;

angajat.prenume = "lon";

angajat.varsta = 45;

angajat.functia = "administrator";

angajat.email = "popescul@example.com”;

</script>

Aceste sintaxe sunt totusi limitate deoarece creeaza un singur obiect. De obicei se doreste
crearea unui tip de obiect care sa fie aplicat mai multor obiecte. In acest scop se foloseste o functie
(function) ca si constructor de obiect.

Exemplu: (functia angajat este un constructor de obiect; ulterior se¢ pot defini mai multe obiecte de
acelasi tip)
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<script>
function angajat (nume, prenume, varsta, functia, email) {
this.nume = nume;
this.prenume = prenume;
this.varsta = varsta,
this.functia = functia;
this.email = email;
¥
var angajat] = new angajat ("lonescu”, "lon", 22, "operator”, "");
var angajat2 = new angajat ("lonescu”, "Mihai", 27, "inginer", "ionescui@example.com”);
document.write(angajat2.nume + " " + angajat2.prenume);

</script>

Cuvantul cheie this face referire la obiectul care detine codul curent. Cand este utilizat intr-
o functie de exemplu, se referd la obiectul care detine (este proprietarul) acelei functii. Cand este
utilizat intr-un obiect, face referire la obiectul insugi. #his nu este o variabila, in consecinta valoareca
sa nu poate fi modificata.

5.2.6.1. Proprietdti

Proprietitile unui obiect se pot accesa in urmatoarele moduri:
mime obiect.proprietate

mime obiect ["proprietate”]

mume_obiect [expresie]

Exemplu:

Pentru exemplul de mai sus se poate folosi una dintre variantele:
document.write(angajat.nume);,
document.write(angajat|"nume"]);

// ambele instructiuni vor afiga Popescu

Adiugarea unei proprietiiti pentru un obiect existent se face prin specificarea obiectului,
numelui proprietatii si valorii atribuite:
angajat.an_angajare=2000;
Observatie: verificarea noii proprietiti se poate face folosind operatorul in:
document.write("an_angajare"” in angajat); //va afisa true

Modificarea unei proprietiiti se¢ face prin atribuirea noii valori pentru proprietatea
respectiva.
angajat.functia="manager";

Stergerea unei proprietiiti (implicit s1 a valorii sale) se poate realiza cu operatorul delete.

5.2.6.2. Metode
Obiectele sunt containere pentru proprictati §i metode. Metodele (methods) sunt actiuni
efectuate asupra obiectelor gi sunt implementate ca definitii de functii.
var nume obiect = {
proprietatel :valoarel,
proprietate2:valoare?,
metodal: function () {...},
metoda?: function () {...},
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O metodi a unui obiect se poate accesa cu urmitoarea sintaxa:
nume obiect.metoda();
Se pot apela metode predefinite (built-in) sau utilizatorul poate crea noi metode pentru
obiecte.

Exemple:
1. Folosind metoda predefinita substr() a obiectului de tip String:
var functia scurt = angajat.functia.substr(0, 3);

2. Definirea a 2 metode, nume complet() si job(), folosind constructorul function():
<script>
var angajat = {
nume:"Popescu",
prenume:"Ion",
varsta:45,
functia:"administrator”,
email:"popescu@example.com”,
nume_complet: function() {
return this.prenume + " " + this.nume;
3
job: function() {
return this.functia + " [ + this.email + "]";

¥

3

// se va afisa Jon Popescu: admin [popescu@example.com]
document.write(angajat.nume complet() +": " + angajat.job());
</script>

5.3. Operatori

In cadrul expresiilor, operatorii se aplicd unor operanzi. Valorile acestora pot fi constante

(numerice sau siruri de caractere) sau variabile. Tipurile de operatori disponibili in JavaScript sunt:

- aritmetict;

- de atribuire;

- de comparare;

- logici;

- pentru obiecte gi tablourt;

- conditional;

- pe biti;

- pentru siruri de caractere;

- alti operatori (grupare, enumerare, operatorul de tip, operatorul vid).

3.3.1. Operatori aritmetici
Acesti operatori realizeaza diverse calcule matematice primare.

Operator Functie Exemplu
+ adunare X=x+5
scidere x=10;y=5z=x-vy;
* inmultire x=x%*2
/ impartire X=x/2
% modulo (restul impartirii) x=17% 3
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Operator

Functie

Exemplu

% incrementare:
pre-incrementare: + + x
post-incrementare: x + -+

var X = 1; alert(+ + x); // va afisa 2 (valoarea lui x
este intdi incrementata, apoi utilizata)

var X = 1; alert(x + +); // va afisa 1 (valoarea lui x
este intai utilizati, apoi incrementatd), x + + este
echivalenticux=x+1

- - decrementare
pre-decrementare: - - X
post-decrementare: X - -

var x = 1; alert(- - x); // va afisa O (valoarea lui x
este intai decrementata, apoi utilizata)

var x = 1; alert(x - -); // va afiga 1 (valoarea lui x
este intdi utilizata, apoi decrementatd); x - - este
echivalenti cu x=x-1

Pentru toti operatorii aritmetici (mai putin + care are si rol de concatenare), daci unul dintre
operanzi este NaN (pentru o valoare care nu este un numaér, JavaScript foloseste cuvantul rezervat
NaN - Not a Number), atunci rezultatul va fi NaN.

Impirtirea 0/0 are ca rezultat NaN, iar impartirea la 0 rezultatul Infinity.

Exemplu:

vara=(b/2+100*¢c)%2;

5.3.2. Operatori de atribuire
Acesti operatori atribuie unei variabile (numerica, alfanumerici, logicd) o anumiti valoare.

Exemplu

Operator Functie

= Atribuire simpla

x=1

+= Atribuire cu adunare

x += 10 echivalenti cu x = x +
10

= Atribuire cu scidere

x -=yechivalenticux=x-y

H = Atribuire cu inmultire | x *=2 echivalenticux=x* 2
/= Atribuire cu impartire | x /=y echivalenticux=x/y
0 = Atribuire cu modulo x%=2 echivalenticux=x% 2

5.3.3. Operatori de comparare

Sunt operatori relationali folositi pentru a determina egalitatea sau diferenta intre variabile
si/sau valori. Acestia returneaza TRUE daca rezultatul evaluarii comparatiei este adevarat si FALSE
in caz contrar. Daci una dintre valori este NaN se returneazi undefined.

Fie variabila v = 100.

Operator Descriere Exemplu Adevar
== egal cu v==100 true
v =="100" true
=== egal ca valoare si tip de date v==100 true
Y= =M100" false
1= diferit de v =100 false
== inegal ca valoare sau tip de date (non |v!==100 false
identic cu) v !=="100" true
> mai mare ca v > 10 true
< mai mic ca v < 10 false
> mai mare sau egal cu v>=100 true
s mai mic sau egal cu v <=100 true
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Compararea a douai string-uri se va face din punct de vedere alfabetic (se 1a in considerare
codul ISO al caracterelor in ordinea in care apar).

La compararea unor tipuri diferite de variabile (de exemplu un string i un numdar),
JavaScript va incerca sa converteasca string-ul in numar; un string gol va fi convertit la valoarea 0,
un string nenumeric va fi convertit la valoarea NaN, iar compararea va conduce intotdeauna la
valoarea false.

Exemple:

2 < "text" false
2 <"100" true
2<m" false

"2" <"100"  false (comparare alfabetica, codul ISO al cifrei 2 este mai mare decat codul ISO al
cifrei 1)

5.3.4. Operatori logici

Operatorii logici (booleeni) sunt folosifi pentru a determina valoarca de adevar (true / false)
intre variabile gi/sau valori.

Fie variabilelea=1gi b= 2.

Operator Functie Exemplu Adevar
& & SI logic (AND) a<=1DN&&b==2) true
| | SAU logic (OR) (azD)||(b===2) true
! NU logic (NOT) !(a+tb==3) false
~ SAU EXCLUSIV (returneazid frue daci |(a==1)"(b==2) false
numai una dintre expresii returneaza true)

3.3.5. Operatori pentru obiecte si tablouri

5.3.5.1. Operatorul . (punct)
Este folosit pentru a accesa proprietati, metode sau evenimente ale unui obiect.
Sintaxa:
obiect. Proprictate
obiect. Metoda
obiect. Eveniment

Exemplu:
document.write(" Text"); /faccesarea metodei write() a obiectului document

5.3.5.2. Operatorul [ | (paranteze drepte)

Este folosit pentru accesarea unei proprietati a unui obiect sau a unui element al unui tablou.
Sintaxa:
matrice/ /
obiect/"proprietate" ]

Exemplu:

<seript>

varv=1]1, 2, 3, 4];
document.write(v[2]);
</script>

5.3.5.3. Operatorul in
Returneaza true dacd o anumiti proprietate se regiseste in obiectul specificat.

10



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

Sintaxa:
proprictate in NumeObiect

Exemplu:

<script>

var nume = ["lonescu”, "Popescu", "Georgescu”];

var angajat = { persoana:"lonescu”, functia:"user", salariu:300 };

document.write(("Ionescu" in nume) + " " + (0 in nume) + " " + (3 in nume) + " " + ("functia” in
nume) + "<br>"),

document.write(("lonescu" in angajat) + " " + ("functia" in angajat) + " " + ("salariu" in angajat)
+'<br>"y,

document.write(("PI" in Math) + " " + ("NaN" in Number) + " " + ("length" in String));

</script>

5.3.5.4. Operatorul new
Este folosit pentru a crea o noud instanta pentru un obiect de tip Array, Boolean, Date,
Function, Number, Object, RegExp, String.
Sintaxa:
obiect= new Constructor
5.3.5.5. Operatorul delete
Este folosit pentru a sterge:
- un obiect creat cu new,
- 0o proprietate a unui obiect;
- un element al unui tablou prin indicarea indexului acestuia (incepand de la primul
element, cel cu index 0).
Sintaxa:
delete obiect
delete obiect.Proprictate
delete Array[Index]

Exemple:
<script> <script> <script>
X =new Array(1,3,5,7,9); x = new Date(); X = new Number();
delete x[4]; y = delete x; x.val = 100;
//este sters al 5-lea element document.write(y); y = delete x.val;
document.write(x); // afigseazd frue document.write(x.val),
// afigeaza 1,3,5.7, </script> /! afiseazd undefined
</script> document.write(y);
// afigeaza true
</script>

5.3.5.6. Operatorul instanceof

Returneaza true dacd obiectul specificat este o instanti a unui alt obiect.
Sintaxa:
obiect instanceof Constructor

Exemplu:

<script>

var nume = ["Ionescu”, "Popescu”, "Georgescu”];

document.write((nume instanceof Array) +" " + (nume instanceof Number));
</script>
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3.3.6. Operatorul conditional

Operatorul conditional (ternar) ? atribuie unei variabile o valoare in functie de o conditie.
Sintaxa:
variabild = (conditie) 7 valoarel valoare?2

Exemplu:

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<p>Introduceti un numar:</p>
<input id="numar" />

<button onclick="afisare()">Afiseaza</button>

<p id="test"></p>

<seript>

function afisare() {
var numar, valoare;
numar = document.getElementByld("numar").value;
valoare = (numar < () ? "negativ":"pozitiv";
document. getElementByld("test").innerHTML = "Ati introdus un numar " + valoare +".";

¥

</seript>

</body=

</html>

5.3.7. Operatori pe biti
Lucrul cu numere algebrice intregi cu semn necesitd utilizarea bitului de semn. Pentru
numerele pozitive bitul de semn este 0, iar reprezentarea se face prin valoarea lor. Numerele negative
se pot reprezenta in calculator in mai multe coduri:
- cod direct: pentru numerele negative bitul cel mai semnificativ (bitul de semn) este 1,
iar ceilalti n-1 biti sunt folositi pentru a reprezenta valoarea absolutd a numaérului.
Exemplu: -10 pe 8 biti este 10001010 (1 - bit de semn, rimén 27 valori).
- cod invers (complement fatd de 1) pentru numerele negative bitul cel mai semnificativ
(bitul de semn) este 1, 1ar ceilalti n-1 biti sunt folositi pentru a reprezenta valoarea
absoluta negatd a numaérului. Negarea se face la nivel de bit: 0 devine 1 $1 1 devine 0.
Exemplu: -10 pe 8 bifi este 11110101.
- cod complementar (complement fatd de 2): se reprezinta numairul in valoare absoluta,
dupai care se inverseaza bit cu bit, inclusiv bitul de semn (acesta devine 1) si se aduna
1 la rezultatul astfel obtinut. Aceastd operatie este echivalenta cu a aduna 1 la valoarea
de la complementul fatd de 1. Exemplu: -10 pe 8 biti este 11110110.
JavaScript realizeaza operatiile pe reprezentarile binare ale operanzilor, dupa care rezultatul
va {1 reconvertit intr-un numar zecimal. Operanzii sunt convertifi la numere intregi pe 32 bifi cu bit
de semn, n format complement fata de 2.

Operator Descriere

& AND pe bit
\ OR pe bit

~ NOT pe bit; rezultatul va avea valoarea -(var+1)
» XOR pe bit

< < 1 eft shift pe bit; deplasare la stanga si completare cu 0 pentru bitii din dreapta

= Right shift pe bit, deplasare la dreapta si completare cu bitul de semn (pastrarea

semnului)
s Deplasare la dreapta gi completare cu O pentru bitii din stinga

12



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

a/bla&b(and) |a|b(or)|a”b(xor)|~a(not)
010 0 0 0 1
0|1 0 1 1 1
1|0 0 1 1 0
1]1 1 1 0 0

3.3.8. Operatori pentru siruri de caractere

Pentru compararea string-urilor (sirurilor de caractere) se pot folosi operatorii relationali (de
comparare) prezentati anterior: ==, ===, |= == >, < >= <=,

Concatenarea girurilor de caractere se realizeaza cu operatorii + sau +=. Concatenarea unui
sir de caractere cu o variabild numericd va avea ca rezultat tot un sir de caractere.

Exemple: (cele 2 exemple sunt echivalente)
L.
var nume complet ="Ion" +" " + "POPESCU";

2.
var nume_complet = "Ton";
nume complet +=" POPESCU";

5.3.9. Alti operatori

5.3.9.1. Operatorul , (virgula)
Permite executarea mai multor instructiuni ca fiind una singurd sau poate fi folosit in
enumerarea parametrilor unei functii. In primul caz, ultima instructiune da valoarea returnata

Exemple:
var a, b=1, ¢, d=(a=5, a=7), // d va avea valoarea 7
<seript>
function suma (a, b) {
return (a+b);
}
var s=suma( 10,20);
document.write(s);
</script>

5.3.9.2. Operatorul () (paranteze rotunde)
Este folosit pentru:
- adetermina un grup de expresii;
- invocarea metodei unui obiect;
- definirea functiilor, in specificarea parametrilor.

Exemple:

var a=(b+1)/2;

document.write(" Text"),

function nume functie(paraml, param2) { ... }
nume functie(100, 200);

5.3.9.3. Operatorul typeof
Returneaza tipul de daté al unei variabile sau obiect.
Sintaxa:
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typeof(operand) sau typeof operand

Valorile returnate sunt prezentate in urmatorul tabel:

Tip data Valoare returnatia
numaér number
dati calendaristica object
array object
sir de caractere string
logic boolean
obiect object
functie function
infinit (Infinity) number
nedefinit (undefined) undefined
null object
NaN number

Exemple:

Se pot obtine tipurile de date folosind document.write(typeof(nume_variabila)) pentru:

var x = 10;
var textl = "Un text";
var x = true;

var tabloul= ["Valoare 1", " Valoare 2", " Valoare 3",

//Number
//String
{/Boolean
/{Array

var numel = {nume:"Popescu", prenume:"lon", varsta:45}; //Object

var x, y = undefined;

var x = null;

var X = Date();

var X = new Date();
document.write(typeof(1/0));

5.3.9.4. Operatorul void
Evalueaza o expresie si returneaza undefined.

Sintaxa:

void Expresie sau void(Expresie)

Exemple:

<a href="javascript:void();">Link inutilizabil</a>

<p id="test">text</p>

/fUndefined
//Object
//String
//Object
{/Number

<a href="javascript:void(document.getElementByld(‘test’).style.font Weight="bold");">Click pentru a

obtine text ingrosat (bold)</a>

5.3.10. Precedenta operatorilor
Precedenta operatorilor este prezentati in urmétorul tabel, in ordine descrescitoare.
Expresiile dintre paranteze rotunde ( ... ) sunt intotdeauna calculate Tnainte de restul expresiei.
JavaScript evalueaza expresiile de la stainga spre dreapta.

Operator Descriere Exemplu
() Grup de expresii (10 +x)*2
. Proprietate obiect angajat.nume
[1] Proprictate obiect angajat["nume"|
() Apelare functie functie1()
new Creare obiect new Date()
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Operator Descriere Exemplu
+ + Post-incrementare % 44
- - Post-decrementare X - -
s Pre-incrementare ++x
-- Pre-decrementare --X
! NU logic (NOT) l(a==Dh)
typeof | tip typeof var!
* Inmultire 2%x
/ Impirtire 2/x
% Modulo (restul impartirii) 2%x
k& Ridicare la putere 2% x
+ Adunare 2 +x%
- Scadere 2-Xx
<< Deplasare stanga Xx<<3
B Deplasare dreapta Xx>>3
< Mai mic decat x <2
<= Mai mic sau egal cu x<=2
= Mai mare decit x>2
> = Mai mare sau egal cu x>=12
== Egal x==12
= = Egal strict % ===
I= Inegal (diferit de) x!=2
== Inegal strict x!l==2
& & ST logic (AND) a& &b
|| SAU logic (OR) allb
= Atribuire % =3
+ = Atribuire x+=2
-= Atribuire X-=
* = Atribuire x¥=73
= Atribuire x/=2

5.4. Instructiuni

Tipurile de instructiuni

JavaScript sunt prezentate in urmatorul tabel:

Categorie | Instructiune Descriere
variabile var Declard o variabild
decizii if Marcheaza un bloc de instructiuni sa fie executat in functie de o
if ... else conditie
switch
iteratii for Marcheaza un bloc de instructiuni executate cat timp o conditie este
for ... in adevirata
while
do ... while
bucle break Iesire dintr-o bucla, reluarea de la capit
continue
functii function Declararea unei functii si iesirea din functie
return
gestionare try ... catch Implementeazi gestionarea erorilor citre un bloe de instructiuni
erort throw
optimizare with Reducerea codului
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5.4.1. Instructiunile if, if ... else
Executd un bloc de instructiuni in functie de indeplinirea unei condifii.
Sintaxa:
it (conditiel) §{
bloc de instructiuni executate dacd conditiel este true
} else if (conditie?) {
bloc de instructiuni executate dacd conditiel este false si conditie? este true
}else {
bloc de instructiuni executate dacd conditiel este false §i conditie2 este false

b

Exemplu:
<p>Introduceti un numar:</p>
<input id="numar" />
<button onclick="afisare()">Afigseazd</button>
<seript>
function afisare() {
var v;
v = document. getElementById("numar").value;
if (v>0){
alert ("numar pozitiv"),
yelseif (v==0)4

alert ("numar nul");

1 else {
alert ("numair negativ'"),
¥
¥
</seript>

5.4.2. Instructiunea switch
Selecteazd un bloc de instructiuni dintre mai multe blocuri pentru a fi executat, prin
evaluarea unei expresii §i compararea rezultatului cu valoarea din fiecare caz (cuvantul cheie case).
Instructiunea break are drept efect intreruperea executirii codului si iesirea din blocul respectiv. In
cazul in care niciuna dintre case-uri nu se potriveste, se executd blocul default.
Sintaxa:
switch(expresie) {
case a:
bloc instructiuni
break;
case b:
bloc instructiuni
break;
default:
bloc instructiuni implicite
¥
Exemplu:
<script>
switch (new Date().getDav()) {
case 6:
alert("este weekend");
break;

case 7:

16



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

alert("este weekend");
break;

default:
alert("este zi lucratoare™),

}

</script>

3.4.3. Instructiunea for
Executd o mstructiune sau un bloc de instructiuni de un numar de ori, cit timp o conditie
este indeplinita.
Declaratie 1 este executata inaintea buclei, Declaratie 2 defineste condifia de executare a
buclei, 1ar Declaratie 3 se executa dupa fiecare executare a buclei.
Sintaxa:
for (declaratie 1, declaratie 2, declaratie 3) §
bloc instructivuni

1

Exemplu:

<script>

var x;

for (x=0;x <5; xt+) {
document. write(x + "<br>");

b

</script=>

5.4.4. Instructiunea for ... in

Parcurge proprietitile enumerabile ale unui obiect sau tablou.
Sintaxa:
for (variable in object) {

}

Exemplu:
<script>
var object = { text1:"Primul text”, text2:" Al doilea text", numar: 100 };
for (var prop in object) {
document.write("object|" + prop +"|=" + object|prop] + "<br>"),

¥
</script>

5.4.5. Instructiunea while

Executd un bloc de instructiuni cat timp conditie este adevarata.
Sintaxa:

while (conditie) {
bloc instructiuni

}

Exemplu:
<script>
var x =0
while (x < 5) {
document. write(x + "<br>");
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X+
¥
</script>
5.4.6. Instructiunea do ... while
Este similara cu instructiunea while cu deosebirea ca executa intai bloc de instructiuni, dupa
care verifica indeplinirea conditiei (blocul de instructiuni este executat cel putin o daté, spre deosebire
de instructiunea while unde, daci nu era indeplinitd condifia, blocul nu se executa).
Sintaxa:
do {
bloc instructiuni

}

while (conditie);

Exemplu:

<seript>

var x = (0

do {
document.write(x + "<br>"),
X + 4

¥

while (x < 5)

</seript>

5.4.7. Instructiunea continue

La intilnirea instructiunii continue, interpretorul JavaSecript ignord instructiunile urmatoare
din acelasi bloc (bucld) si revine la inceputul acesteia (este intreruptd o singura iteratie). Se foloseste
de obicei in bucle for sau while, impreuna cu instructiunea if (vezi exemplul de mai jos). Optional
poate fi urmata de o eticheta (label).
Sintaxa:
continue; sau continue label;

Exemplu:
<script>
vari;
for(i=0;1<20;1++){
if(1 % 5) §{

continue;
}else {

document.write("1=" + 1 +"<br>");

H
3

5.4.8. Instructiunea break

Aceasti instructiune intrerupe executarea blocului curent de instructiuni i iese din acesta.
Se foloseste in instructiuni while, for, switch, de obicei impreund cu instructiunea if (se testeazd o
conditie si, daci este indeplinitd, se iese din bucla respectivd). Optional poate fi urmata de o eticheta
(label) catre care se poate face saltul, astfel incét instructiunea break permite saltul din orice bloc de
instructiuni (nu doar cel curent).
Sintaxa:
break; sau break [abel;
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Exemplu:

<seript>

var i,

for(1=0;1<20;1++){
document.write("1=" + 1 + "<br>");
if(i > 9) {

brealk;

H

¥

</script>

5.4.9. Instructiunile try, catch, throw. Depanarea codului (debug)

Try permite definirea unui bloc de instructiuni pentru a fi testate in vederea identificéri
erorilor, in timp ce catch este folosita pentru a defini un bloc de instructiuni ce urmeaza a fi executate
dacd se identifica o eroare in blocul de test. Instructiunile #ry si catch sunt folosite in pereche.
Sintaxa:
try {

bloc instructiuni de test
¥
catch(err) {

bloc instructiuni pentru gestionarea erorilor
¥

Suplimentar, instructiunea throw poate fi folositd impreuna cu try si catch pentru a controla
fluxul programului g1 a defini mesaje de eroare particularizate pentru erorile (exceptiile) intilnite.

Exemplu:
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<p>Introduceti un numar intre 0 si 5</p>
<input id="numar" type="text">
<button type="button" onclick="testare()">Test</button>
<p id="test"></p>
<script>
function testare() {
var mesaj, X;
mesaj = document. getElementByld("test");
test.innerHTML ="";
x = document. getElementByld("numar").value;
try {
if(x=="") throw "vida";
if(isNaN(x)) throw "nenumerica";
x = Number(x);
if(x <0) throw "prea mica";
else if(x > 5) throw "prea mare";
else
document.getElementById("test").innerHTML = "Valoarea introdusa este
getElementByld("numar").value;
¥
catch(err) {
test.innerHTML = "Valoarea introdusa este " + err;

3

+ document.
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¥
</script=>
</body>
</html>

Pentru depanarea codului JavaScript se pot folosi:
- scrierea la consola browser-ului (tab-ul Console) folosind metoda console.log() si
urmarirea valorilor variabilelor;
- utilizarea cuvantului cheie debugger care va introduce o intrerupere in executarea
codului (similara cu introducerea unui breakpoint in tab-ul Debugger).
Tab-ul Debugger permite executarea pas cu pas a codului, intreruperea codului, reluarea
executarii de la capét sau dintr-un punct, vizualizarea variabilelor sau a unor expresii $1 urmairirea
evenimentelor (afigare, operatii tastatura, mouse etc.).

Exemplu:

<seript>

a=2

b = Math.sqrt(a);

console.log(b); // daci tab-ul Console este activ, va afigsa 1.4142135623730951 (valoarea lui b)
</script>

5.4.10. Instructiunea with
Simplifica scrierea codului JavaScript prin specificarea unui obiect caruia i se aplica un bloc
de instructiuni. Instructiunea with este utila in special acolo unde un obiect este folosit de multiple ori
(de exemplu, in cadrul unei proceduri).
Sintaxa:
with (obiect) {
bloc instructiuni

¥
Exemplu: (cele doua coduri de mai jos sunt echivalente)
<script> <script>
document.write("Text 1<br>"); with(document) {
document.write(" Text 2<br>"), write("Text 1<br>"),
document.write(" Text 3<br>"), write("Text 2<br>");
</script> write("Text 3<br>");
¥
</script>

5.5. Obiecte interne

In JavaScript toate valorile, cu exceptia celor primitive (Number, String, Boolean) si speciale
(null, undefined), sunt obiecte. Valorile primitive pot fi si ele tratate ca obiecte deoarece JavaSeript
inglobeazi versiuni de obiect ale primitivelor. Din ratiuni de vitezad a executiei este recomandabil a
se folosi atat versiunile de valori primitive, cét gi versiunile literale - de exemplu, function {...} in
loc de new Function () {...}.

Obiectele interne, native in limbajul JavaScript, pentru care exista constructori inglobati,
sunt:

Obiect Descriere
Number | Gestiunea numerelor gi valori limita/speciale
Boolean | Contine valorile adevirat (true) si fals (false)
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Obiect Descriere
Date Prelucrarea informatiilor despre data calendaristica gi timp
String Prelucrarea sirurilor de caractere

Array Tablou (matrice)
Regkxp | Dedicat expresiilor regulate (regular expressions)
Function | Functii create de utilizator

Object Std la baza tuturor celorlalte obiecte

La acestea se adaugi obiectul Math pentru care nu se foloseste un constructor, ci este automat
creat in browser.

5.5.1. Obiectul Math

Obiectul Math permite efectuarea unor calcule matematice si contine functii (implementate
ca metode) si constante (implementate ca proprietiti). Math este un obiect predefinit al limbajului
JavaSeript $1 nu necesita utilizarea unui constructor pentru a fi creat. Toate metodele g1 constantele
pot fi apelate direct utilizind Math ca obiect.

Proprietafi (constante matematice):

Math.E - returneaza valoarea numarului ¢ (constanta Euler): e = 2,71828
Math.LN2 - returneaza valoarea logaritmului natural din 2: In 2 = 0,69314
Math.I.N10 - returneaza valoarea logaritmului natural din 10: In 10 = 2,30258
Math.LOG2E - returneaza valoarea logaritmului in baza 2 din e: logae = 1,44269
Math.LOG10E - returneaza valoarea logaritmului in baza 10 din e: logze = 0,43429
Math.PI - returneazi valoarea numarului w: = = 3,14159

Math.SQRT1 2 - returneazi valoarea radacinii patrate din 1/2: V(1/2) = 0,70710
Math.SQRT2 - returneaza valoarea radacinii patrate din 2: V2 = 1.41421

Metode:

abs(x), acos(x), asin(x), atan(x), atan2(y,x), ceil(x), cos(x), exp(x), floor(x), log(x), max(x,y,z,...,n),
min(x,y,z,...,n), pow(x,v), random(), round(x), sin(x), sqrt(x), tan(x)

Exemple:

<seript>

document.write(Math.random());  // afiseaza un numar aleator intre 0 g1 1 (exclusiv)
document.write(Math.cos(Math.PI)); // afiseaza -1

</script=>

3.5.2. Obiectul Number

Obiectul Number este util in accesarea unor valori limita sau speciale.
Proprietiti:
constructor - returmeaza referinta spre functia constructor pentru obiectul Number, function
Number(), care contine cod predefinit
MAX VALUE - returncazd cel mai mare numar reprezentabil in JavaScript (acesta este
1.7976931348623157¢+308). Numerele mai mari decat MAX VALUE sunt reprezentate ca /nfinity.
MIN VALUE - returneaza cel mai mic numar reprezentabil in JavaScript (acesta este 5e-324).
Numerele mai mici decat MIN VALUE sunt convertite la 0.
NEGATIVE_ INFINITY - returneaza -Infinity (infinit negativ) - de exemplu la depasirea domeniului
de reprezentare (overflow) sau la impartirea cu 0 a unui numar negativ
POSITIVE INFINITY - returneazi Infinity (infinit) - de exemplu la depisirea domeniului de
reprezentare sau la impértirea cu 0 a unui numér pozitiv (overflow)
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NaN - pentru o valoare care nu este un numdr - de exemplu cand intr-o operatie matematici intervine
o valoare care nu este un numar, rezultatul va fi NaN. Functia globala isNan() poate fi folosita pentru
a determina daca o variabila este de tip numeric.

prototype - constructorul prototype permite adaugarea unor noi proprictafi si metode obiectului
Number

Metode:

toExponential(), toFixed(), toPrecision(), toString(), valueOf() - metode dedicate utilizarii cu numere
Number(), parseFloat(), parselnt() - functiile globale JavaScript cele mai utilizate pentru prelucrarea
valorilor numerice

Exemple:

var x = 1.736;

document.write (parselnt(x)); /f va afiga 1
document.write (x.toPrecision(3)); /f va afisa 1.74

document.write (Number. MAX VALUE);, //vaafigsa 1.7976931348623157¢+308

5.5.3. Obiectul Boolean

Obiectul Boolean este util in lucrul cu valorile de adevir true/false si conversia unei valori
non-booleene intr-o valoare booleana.

Functia Boolean() poate fi folositd pentru a determina daca o variabild sau expresie este
adevarata (frue) sau nu. Toate variabilele (numerice sau string) ce au o valoare nenula vor fi true, in
timp ce false vor fi sirurile de caractere goale ("") si variabilele nule (var x = 0;), neinitializate (var
x;), null (var x = null;), false (var x = false;) sau NaN.

Proprietiti:

constructor - returneaza referinta spre functia constructor pentru obiectul Boolean, function
Boolean(), care contine cod predefinit

prototype - constructorul prototype permite adaugarca unor noi proprietifi si metode obiectului
Boolean

Metode:
toString(), valueOf()

Exemple:

var x = 10, y;

Boolean (x >=10);  // va afisa true
Boolean (y); /! va afisa false

5.5.4. Obiectul Date

Obiectul Date permite lucrul cu date calendaristice si unitafi de timp (ani, luni, zile, ore,
minute, secunde, milisecunde).

Data de referinta in JavaScript este 1 ianuarie 1970, ora 00:00:00 (conventic UNIX), relativ
la care se tine evidenta numarului de milisecunde scurse.

In JTavaScript o dati poate fi scrisi ca un gir de caractere

Mon Jan 11 2016 18:15:30
sau ca un numar egal cu numarul de milisecunde scurse de la data de referinta (1 ianuarie 1970, ora
00:00:00) pana in momentul cerut (11 ianuarie 2016, ora 18:15:30):
1452528930000
In JavaScript lunile sunt numerotate de la 0 (January) la 11 (December).

Proprietati:
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constructor - returneaza referinta spre functia constructor pentru obiectul Date, function Date(), care
confine cod predefinit
prototype - constructorul prototype permite adaugarea unor noi proprietati i metode obiectului Date

Un obiect de tip Date este creat cu constructorul Date() sub urmitoarele forme:
var d = new Date();

var d = new Date(milliseconds);

var d = new Date(dateString);

var d = new Date(year, month, day, hours, minutes, seconds, milliseconds);

Exemple:

var acum = new Date();

var acum = new Date(1452528930000);

var acum = new Date("Mon Jan 11 2016 18:15:30 GMT+0200");
var acum = new Date(2016,0,11,18,15,30,0);

Cele 4 exemple de mai sus afiseazi aceeasi informatie:
Mon Jan 11 2016 18:15:30 GMT+0200 (GTB Standard Time) sau
Mon Jan 11 2016 18:15:30 GMT+0200 (E. Europe Standard Time)
in functie de zona de fus orar setatd in Windows. Pentru a s¢ face referire la ora Romaniei, in Windows
7 se foloseste GTB Standard Time (pentru Grecia, Turcia, Belarus), in timp ce in Windows XP se
foloseste E. Europe Standard Time (ambele reprezinta zona de fus orar UTC+02:00).
Zonele de fus orar (Time Zone) recunoscute in JavaScript sunt: UTC - Coordinated Universal
Time, GMT - Greenwich Mean Time, EDT - (US) Eastern Daylight Time, CDT - (US) Central
Daylight Time, MDT - (US) Mountain Daylight Time, PDT - (US) Pacific Daylight Time, EST -
(US) Eastern Standard Time, CST - (US) Central Standard Time, MST - (US) Mountain Standard
Time, PST - (US) Pacific Standard Time.
In JavaScript exista 4 tipuri de formate pentru date calendaristice acceptate ca intrari:

- formatul ISO, conform standardului ISO 8601: sintaxa contine formatul "YYYY-
MM-DD", unde YYYY - vear (anul), MM - month (luna), iar DD - day (ziua).

- formatul lung: sintaxa contine expresia "MMM DD YYYY" in care nu conteazi
ordinea termenilor, prescurtdrile (January / Jan), utilizarea majusculelor/minusculelor
sau prezenta virgulelor.

- formatul scurt: sintaxa contine expresia "MM/DD/YYYY" sau "YYYY/MM/DD".

- formatul complet: sir de caractere in care se pot introduce numele zilelor si lunilor,
anii sau informatii despre timp.

Indiferent de formatul de intrare, implicit JavaScript va afisa data ca sir de caractere in format
complet:
Mon Jan 11 2016 19:34:00 GMT+0200 (GTB Standard Time)

Exemple:

/fformat ISO, T indica timpul UTC

var azi = new Date("2016-01-11");

var acum = new Date("2016-01-11T18:00:00™);

// format lung

var azi = new Date("Jan 11 2016");

// format scurt

var azi = new Date("2016/01/11");

// format complet

var acum = new Date("Mon Jan 11 2016 18:15:30");

Metode:
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Metodele disponibile pentru un obiect Date permit obtinerea (gef) si setarea (sef) valorilor
pentru an, luna, zi, ord, minut, secunda si milisecunda folosind timpul local sau timpul universal
(UTC). Daca nu se specifica zona de fus orar, JavaScript va folosi atét la obtinere, cét si la setare,
zona setatd in browser / sistem de operare.

Metode pentru obtinerea (get) datei:

- getDate() - returneaza ziua ca numir (1-31)
- getDay() - returneaza ziua din siptimana ca numar (0-6)
- getFullYear() - returneaza anul ca numar cu 4 cifre (yyvy)
- getHours() - returneaza ora (0-23)
- getMilliseconds() - returneaza numarul de milisecunde (0-999)
- getMinutes() - returneazi numarul de minute (0-59)
- getMonth() - returneaza luna (0-11)
- getSeconds() - returneazd numairul de secunde (0-59)
- getTime() - returneaza timpul (in milisecunde, scurs de la 1 ianuarie 1970, ora
00:00:00)
Metode pentru setarea (ser) datei:
- setDate() - stabileste ziua ca numar (1-31)
- setFull Year() - stabileste anul (optional luna si ziua)
- setHours() - stabileste ora (0-23)
- setMilliseconds() - stabilegte numarul de milisecunde (0-999)
- setMinutes() - stabileste numarul de minute (0-59)
- setMonth() - stabileste luna (0-11)
- setSeconds() - stabileste numarul de secunde (0-39)
- setTime() - stabileste timpul (in milisecunde, din 1 ianuarie 1970)

Exemplu:

<seript>

var d = new Date();

var zi = ["duminica", "luni", "marti", "miercuri”, "joi", "vineri", "sambata"];

var luna = ["ianuarie", "februarie"”, "martie", "aprilie”, "mai", "wunie", "iulie", "august", "septembrie”,
"octombrie”, "noiembrie", "decembrie"];

document.write(" Astazi este o zi de " + zi[d.getDay()] + " din luna " + luna[d.getMonth()] + ".");

</script>

5.5.5. Obiectul String
Sirurile de caractere sunt stocate in JavaScript ca obiecte String. Un gir de caractere este
delimitat de ghilimele simple '' sau ghilimele duble " ".

Proprictati:

constructor - returncaza referinta spre functia constructor pentru obiectul String, function String(),
care contine cod predefinit

length - returneazi lungimea string-ului (numaérul de caractere din sir)

prototype - constructorul profofype permite adaugarea unor noi proprietiti si metode obiectului String

Metode:

- pentru manipularea sirurilor de caractere: charAt(), charCodeAt(), concat(), fromCharCode(),
indexOf(), lastindexOf(), localeCompare(), match(), replace(), search(), slice(), split(), substr(),
substring(), toLocaleLowerCase(), toLocaleUpperCase(), toLowerCase(), toString(), toUpperCase(),
trim(), valueOf()

- pentru formatarea girurilor de caractere: anchor(), big(), blink(), bold(), fixed(), fontcolor(),
fontsize(), italics(), link(), small(), strike(), sub(), sup()
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Exemplu:

var sir = "Servicii Internet”;

document.write(sir.substr(3,5)); // va afisa vicii
document.write(sir.toUpperCase()); // va afisa SERVICII INTERNET

5.5.6. Obiectul Array
Un obiect Array contine o listd de valori (numerice sau siruri de caractere) sau de referinte
citre alte obiecte.

Proprictati:

constructor - returneaza referinta spre functia constructor pentru obiectul Array, function Array(),
care contine cod predefinit

length - returneazi sau seteazd numarul de elemente dintr-un tablou

prototype - constructorul prototype permite addugarea unor noi proprietati si metode obiectului Array

Metode:
concat(), every(), filter(), indexOf(), join(), lastindexOf(), map(), pop(), push(), reverse(), shift(),
slice(), some(), sort(), splice(), toString(), unshiti(), valueOf()

Exemple:

<seript>

vartut= ["Text3", "Text2", " Textd", "Toxt1"];

document. write(txt.reverse()); // va afiga Textl, Textd, Text2, Text3

document. write(txt.sort()); // va afiga Textl, Text2, Text3, Text4

txt.push("Text0"); // txt va contine elementele Text1, Text2 Text3, Text4, Text0
document.write(txt.length); // va afisa 5, dupa adaugarea lui Text0 de pe linia anterioara
</script>

3.58.7. Obiectul Reglixp
O expresie regulata este un obiect JavaScript care descrie un tipar (o secventa repetitiva, un
model) de caractere. Expresiile regulate sunt folosite pentru a identifica potrivirea textului conform
unui format special g1 a implementa functii de cautare/inlocuire.
Sintaxa:
/pattern/modifiers,
unde pattern este modelul (tiparul) expresiei regulate, iar modifiers este un gir de caractere in care se
stocheaza atributele de identificare ale tiparelor.
Modifiers extind optiunile de cautare/potrivire; acestia sunt:
- 1 potrivire fard a tine cont de majuscule/minuscule (case insensitive),
- g potrivire globald (giseste toate aparitiile posibile si nu se opreste dupa prima aparitie
intalnita);
- mi: potrivire multi-linie.
In identificarea tiparelor (paiterns) se pot folosi:
- paranteze pentru a gasi un domeniu de caractere: [abe], [“abc], [0-9], ["0-9], (x|v);
- metacaractere (caractere cu semnificatie speciald): ., \w, W, \d, \D, \s, \S, b, \B, \0, \n,
\E A, M W, xxx, xdd, huxsxx;
- cuantificatori: n+, n*, n?, n{X}, n{X, Y}, n{X.}, n$, "n, ?=n, ?n.

Proprietati:
constructor - returneaza referinta spre functia constructor pentru obiectul RegExp, function RegExp(),
care contine cod predefinit

global - verifica daca modificatorul
ignoreCase - verifica dacd modificatorul

g" este setat

1" este setat
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lastIndex - specifici indexul de la care si inceapd urmatoarea potrivire (ciutare)
multiline - verifica daca modificatorul "m" este setat
source - returneaza textul tiparului RegExp folosit

Metode:
compile(), exec(), test(), toString()

Exemple:
1. Inlocuirea caracterului "i" cu "I" intr-un text
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<p id="text">Servicii Internet</p>
<button onclick="inlocuire()">Start</button>
<script>
function inlocuire() {
var str = document.getElementByld("text").innerHTMI;
var txt = str.replace(/[1]/g1,"T");
document. getElementByld("text").innerHTML. = txt;
¥
</seript>
</body=
</html>

2. Cautarea unui caracter introdus intr-un camp iput de tip text si afisarea true/false daci acel caracter
nu este gasit intr-un string ("Servicii Internet™):
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
Introduceti un caracter:
<form name="formular">
<input type="text" name="literal" maxlength="1" size=1>
</form>
<button onclick="cautare()">Start</button>
<p id="rezultat"></p>
<seript>
function cautare() {
var text = "Servicii Internet”;
var litera = document.formular.literal.value;
var model = new RegExp(litera),
var rezultat = model.test(text);
document. getElementByld("rezultat").innerHTMI. = rezultat;
¥
</seript>
</body>
</html>

3. Cautarea unui string ("inter") intr-un alt string ("Servicii Internet") s1 afisarea unei ferestre tip alert
cu rezultatul cautarii (true/false):

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>
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<button onclick="cauta()">Cauta</button>
<script>
function cauta() {
var str = "Servicii Internet";
var patt = /inter/g;
/% In acest caz ciutarea este case sensitive (se tine cont de majuscule/minuscule), iar rezultatul va fi
false (Internet este scris cu majusculd). Pentru o ciutare case insensitive se foloseste var patt =
/inter/gi; */
var result = patt.test(str);
alert(result);
¥
</seript>
</body>
</html>

3.5.8. Functii si proprietiti globale
In JavaScript functiile si proprietitile globale pot i folosite cu orice tip de obiect intern.

Proprietati globale:
Infinity, NaN, undefined

Functii globale:
decodeURI(), decodeURIComponent(), encodeURI(), encodeURIComponent(), eval(), isFinite(),
1sNaN(), Number(), parseFloat(), parselnt(), String()

Exemplu:

<script>

document. write(isNaN(123) + "<br>"), // va afiga false
document.write(isNaN("123") + "<br>"),  // va afisa false

document.write(isNaN("a") + "<br>"); // va afiga true
document.write(isNaN('NaN")); // va afiga true
</script>

3.6. BOM (Browser Object Model). Obiectul Window

BOM este o conventie specifica fiecirui browser (nestandardizatd) referitoare la modul de
expunere a obiectelor dintr-o pagind. Pentru afigarea unei pagini Web, browserul o parcurge (parsing)
si creeazd o colectie ierarhicd de obiecte care defineste documentul si stabileste detalii despre modul
de afigare.

window

“Selj," parent, | T

frames[] screen history location navigator document
|_fop, name | | | ] 1 ] |

BOM (Browser Object Model)

Pe nivelul cel mai de sus al ierarhiei se afla obiectul window, acesta reprezinta o fereastra
deschisa in browser care afigeaza documentul si contine informatii despre aceasta. Toate obiectele,
functiile si variabilele globale JavaScript sunt automat membri ai obiectului window;, functiile globale
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sunt metode ale obiectului window, in timp ce variabilele globale sunt proprietati ale aceluiasi obiect.
Chiar si obiectul document (HTML DOM) este membru al obiectului window.
In operafii cu ferestre se pot folosi proprietatile:

Proprietiti:

window. self - returneaza fereastra curentd;

window.parent - returneaza fereastra périnte a ferestrei curente;

window.top - returneazi fereastra "cea mai de sus" a browserului (de deasupra tuturor
celorlalte ferestre);

window.name - seteaza sau returneaza numele unei ferestre (folosit ca fereastra-finta
pentru formulare sau link-uri).

window.frames returneaza toate elementele de tip frame sau iframe din fercastra
curentd (obiectele Frames).

window. screen returneaza obiectul Screen pentru fereastra curenta.

window. history returneaza obiectul History pentru fereastra curenta.

window.location returneaza obiectul Location pentru fereastra curenta.

window. navigator returneazi obiectul Navigator pentru fereastra curenti.

window. document returneaza obiectul Document al ferestrei curente.

closed, defaultStatus, document, frameElement, frames, history, innerHeight, innerWidth, length,

localStorage,

location, name, navigator, opener, outerHeight, outerWidth, pageXOffset,

pageY Offset, parent, screen, screenleft, screenTop, screenX, screenY, sessionStorage, scrollX,
scrollY, self, status, top

Metode:

alert(), atob(), blur(), btoa(), clearInterval(), clearTimeout(), close(), confirm(), createPopup(),
focus(), getComputedStyle(), getSelection(), matchMedia(), moveBy(), moveTo(), open(), print(),
prompt(), resizeBy(), resize To(), scrollBy(), scrollTo(), setlnterval(), setTimeout(), stop()

Exemplu:

<!DOCTYPE html>

<html>
<body>

<button onclick="google()">Google</button>

<script>

function google() {
if (confirm("Deschid intr-o fereastra noua site-ul Google?")) {
window.open("http://www.google.ro", "fereastra google", "width="1000", height="1000");

H
¥

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

Cele trei tipuri de casete popup din JavaScript sunt:

Alert Box lanseaza o caseta informativa cu un singur buton, OK. La click pe acest
buton caseta se va inchide.

Confirm Box lanseazi o caseta cu 2 butoane, OK si Cancel, in care utilizatorul trebuie
sd-si exprime acordul (acceptarea) in legéturd cu ceva. La click pe OK caseta va returna
true, 1ar la click pe Cancel, valoarea false.

Prompt Box lanseazd o casetd cu 2 butoane, OK si Cancel, si o caseta de tip text in
care utilizatorul poate introduce o valoare de intrare folositd ulterior in codul

28



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

JavaScript. La click pe OK caseta returneazi valoarea de intrare introdusi, iar la click
pe Cancel se returneaza null.

Exemple:
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<button onclick="afis alert()">Alert</button>
<button onclick="afis confirm()">Confirm</button>
<button onclick="afis prompt()">Prompt</button>
<script>
function afis_alert() {
alert("Text™);
¥
function afis confirm() {
var buton;
if (confirm(" Apasa un buton") = = true) {
buton = "Ai apasat OK";
}else {
buton = "Ai apasat Cancel";

3
document. getElementByld("rezultat").innerHTML = buton;

}
function afis_prompt() {
var grupa = prompt("Introduceti grupa", "41");
if (grupa !=null && grupa !=41) §
document.getElementByld("rezultat").innerHTML = "Esti in grupa " + grupa;
}else {
document.getElementByld("rezultat").innerHTMIL. = "Nu ai introdus grupa!";
3
}
</script>
<p id="rezultat"></p>
</body>
</html>

5.6.1. Obiectul Frames

Proprietatea window.frames va returna un obiect tablou al tuturor elementelor HTML de tip
frame (<iframe> sau <frame™> - acesta din urma nu mai este recunoscut in HTML3) din fereastra
curentd. Daca un document contine frame-uri, browser-ul va crea un obiect window pentru
documentul principal §i cate un obiect window pentru fiecare frame/iframe.

Proprietatea window.length returneazi numairul de frame-uri/iframe-uri.

Exemplu:

<!DOCTYPE html>=

<html>

<body>

<button onclick="afiseaza()">Afiscaza</button>
<br>

<iframe sre="urll" name="frame1"></iframe>
<iframe sre="url2" name="frame2"></iframe>
<script>
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function afiseaza() {
var i;
for (1 = 0; 1 < window.frames.length; i++) {
window.frames|i].location="http://www.example.com";
¥
¥

document.write("<br>In acest document exista +  window.frames.length +
uri. <br>Numele primului iframe este <i>" + window.frames|[0].name + "</i>.");
</script>

</body>

</html>

(Dframe-

5.6.2. Obiectul Screen

Proprictatea window.screen contine mformatii despre ecranul utilizatorului: numairul de
pixeli pe orizontala si verticald, dimensiunile zonei utile efective (fard elemente de interfatd precum
butoane §i bare de instrumente), numarul de biti alocati pentru culoarea fiecarui pixel.
Proprietiti:
availHeight, avail Width, colorDepth, height, pixelDepth, width

Exemplu:

<seript>

document.write("Dimensiunile totale ale ecranului: " + screen.width + "x" + screen.height + " din
care disponibil efectiv: " + screen.avail Width + "x" + sereen.availHeight);

</script=>

<!-- rezultatul poate fi:

Dimensiunile totale ale ecranului: 1920x1080 din care disponibil efectiv: 1920x1036 -->

3.6.3. Obiectul History
Proprictatea window.history contine istoricul de navigare din browser.
Proprietiti:
length
Metode:
back(), forward(), go()

Exemplu:
<button onclick="inapoi()">Pagina anterioara</button>
<seript>
function mnapoi() {
window.history.back();
¥

</script>

5.6.4. Obiectul Location
Proprictatea window.location poate fi folositd pentru a obtine adresa URL a documentului
curent si a redirectiona browserul citre altd adresd Web.
Proprietiti:
hash, host, hostname, href, origin, pathname, port, protocol, search
Metode:
assign(), reload(), replace()

Exemplu:
<button onclick="alert(location.href)">Afiscaza URL</button>
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5.6.5. Obiectul Navigator
Proprictatea window.navigator contine informatii despre browserul utilizatorului.
Proprietati:
appCodeName, appName, appVersion, cookieEnabled, geolocation, language, onLine, platform,
product, userAgent
Metoda:
javaEnabled()

Exemplu:

<button onclick="alert("Browser-ul a trimis serverului header-ul:
Vizualizare</button>

<!-- rezultatul poate fi:

Browser-ul a trimis serverului header-ul: Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; rv:44.0) Gecko/20100101
Firetox/44.0 -->

+ navigator.userAgent)'>

5.7. DOM (Document Object Model)

DOM (Document Object Model) este un standard W3C care permite programelor si
scripturilor accesarea dinamica a documentelor gi actualizarea continutului, structurii i stilurilor
acestora. DOM este o interfatd independenta de platformd sau vreun limbaj, care reprezinta
componentele unui document Web si continutul sdu intr-o structurd arborescentd de obiecte si
defineste un mod prin care aceastd structura poate fi accesata atat cu JavaScript, cit si cu alte limbaje
de programare.

HTML DOM este o interfata pentru limbajele HTML sau XML prin care toate elementele
HTML sunt definite ca obiecte, iar atributele (devenite proprietifi ale obiectelor), metodele si
evenimentele pot fi accesate gi controlate (adaugate, modificate sau sterse).

La incarcarea unei pagini, browserul construieste modelul DOM al acesteia. Pe baza
modelului DOM, JavaScript poate crea continut HTMI. dinamic si:

- controla toate elementele HTML dintr-o pagini si atributele corespunzitoare;
- schimba stilurile CSS;

- reacfiona la diverse evenimente desfagurate;

- manipula ferestrele browserului.

DOM Level 0 a aparut odata cu browserul Netscape Navigator 2.0 (in 1995), fara a deveni
un standard omologat, dar avind aspecte partiale acoperite de specificatiile HTML 4. DOM Level 0
era limitat in ceea ce priveste tipurile de elemente pe care le putea accesa.

Standardul DOM initial (DOM Level 1) a devenit recomandare W3C in 1998. Acesta oferca
un model complet pentru un document HTML sau XML, inclusiv metode de a modifica portiuni de
document. DOM Level 2 (2000) a introdus functia getElementByld, un model de evenimente (events),
suport pentru CSS si spatii de nume XML. DOM Level 3 (publicat in 2004) este versiunea curenti, a
adaugat suport pentru limbajul XPath (XML Path Language), evenimente ale tastaturii si o interfata
pentru serializarea documentelor XML. DOM Level 4 este in curs de dezvoltare, ultimul Working
Draft fiind datat februarie 2014.

5.7.1. Obiectul Document

Obiectul document este definatorul tuturor obiectelor din pagina, iar accesarea oricarui
element din pagind incepe de la acest obiect.
Proprietiti s1 metode:
document.activeElement, document.addEventListener(), document.adoptNode(), document.anchors,
document.applets, document.baseURI, document.body, document.close(), document.cookie,
document.create Attribute(), document.createComment(), document.createDocumentFragment(),
document.createElement(), document.create TextNode(), document.doctype,
document.documentElement, document.documentMode, document.documentURI,
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document.domain, document.embeds, document.forms, document.getElementById(),
document. getElements ByClassName(), document.getElementsByName(),
document.getElementsByTagName(), document.hasFocus(), document.head, document.images,
document.implementation, document.importNode(), document.inputEncoding,
document.lastModified, document.links, document.normalize(), document.normalizeDocument(),
document.open(), document.querySelector(), document.querySelectorAll(), document.readyState,
document.referrer, document.removeEventlistener(), document.renameNode(), document.scripts,
document.strictErrorChecking, document.title, document.URL, document. write(),
document. writeln()

Intr-un obiect document sunt accesibile urmitoarele:
- proprietiti (obiecte HTML): document.head, document.title, document.doctype,
document.body, document.documentElement;
- colectii de obiecte HTMIL.: document.anchors, document.applets, document.embeds,
document.forms, document.images, document.links, document.scripts.

window

document

forms|] anchors| | | links|] images|| applets| | embeds| | seripts| |
HTML DOM (Document Object Model)

Exemple:

1. Gasire elemente

<!IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<div id="text">

<p>Paragraf 1</p>

<p>Paragraf 2</p>

</div>

<script>

// gasirea elementului cu id-ul fext

var x = document.getElementByld("text");

// gasirea tuturor elementelor de tip <p> din elementul cu 1d-ul rext
var y = x.getElementsByTagName("p");

document. write("Primul paragraf al paginii este: " + y[0].innerHTML);
</script>

</body>

</html>

2. Modificare continut

<IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<p 1d="text">Text</p>

<button onclick="schimba()">Schimba</button>
<script>
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function schimba() {
document. getElementByld("text").innerHTML = "Text nou™;
¥
</seript>
</body>
</html>

3. Modificare atribut

<!IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<img id="imagine" src="imgl.jpg">

<seript>

document.getElementByld("imagine™).src = "imagine2.jpg";
</script>

</body>

</html>

4. Obtinerea titlului documentului
<title>Titlul documentului</title>

document.write(document.title);

5. Obtinerea id-ului obiectului HTML head:
<!DOCTYPE html>

<html>

<head id="identificator head"></head>
<body>

<script>
document.write(document.head.id);
</script>

</body>

</html>

6. Obtinerea proprietitii doctype (tipul documentului HTML)
<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<seript>
document.write(document.doctype.name);,
</script=>

</body>

</html>

7. Afigarea continutului proprietatii document.body
alert(document.body.innerHTML);

8. Extragerea proprietatit Document.documentElement (elementul radicina - root - al documentului,
adica elementul HTML <html>)
alert(document.documentElement.innerHTML);
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5.7.1.1. Colectia ancorelor din document
Colectia elementelor de tip <a> care au atributul name definit s¢ obtine cu proprictatea
document.anchors. Elementele sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML.
Proprictate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:

<a name="labell">Text 1</a><br>
<a name="label2">Text 2</a><br>
<a>Text 3</a><br>

<seript>

document.write("Total ancore:
document.anchors[1].innerHTML);
</script=>

+ document.anchors.length + "<br>A doua ancora: " +

5.7.1.2. Colectia applet-urilor din document
Colectia elementelor de tip <applet> se obtine cu proprietatea document. applets. Elementele
sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML.
Proprictate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

5.7.1.3. Colectia elementelor imbricate (embed) din document
Colectia elementelor de tip <embed> se¢ obtine cu proprictatea document.embeds.
Elementele sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML.
Proprietate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:

<embed src="file1.swf">

<embed src="file2. swf ">

<seript>

document.write(" Total elemente embeded: " + document.embeds.length);
</script>

5.7.1.4. Colectia elementelor de tip form (formulare) din document
Colectia elementelor de tip <form> (formularele din document) se obtine cu proprietatea
document.forms. Elementele sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML. Pentru a returna lista

(colectia) clementelor unui formular se folosegte proprictatea elements
(document.formObject.clements).

Proprictate:

length

Metode:

[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:
<!DOCTYPE html>
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<html>

<body>

<form name="formular1" id="form1">

Element 1: <input type="text" name="¢lem11"><br>
Element 2: <input type="text" name="elem12"><br>
Element 3: <input type="text" name="elem13">

</form>

<form name="formular2" id="form2">

Element 4: <input type="text" name="¢lem21">

</form>

<script>

var id1 = document.forms[0].1d;

var x = document.getElementByld(id1).elements.length;
var y = document.getElementByld(id1).elements[1].name;
document.write("Total formulare: " + document.forms.length + "<br>Id-ul primului formular: " +
id1),

document.write("Numarul de elemente din primul formular: " + x + "<br>Numele celui de-al doilea
element din primul formular este: " +y);

</script>

</body>

</html>

5.7.1.5. Colectia imaginilor din document
Colectia elementelor de tip <img> (imaginile din document) se obtine cu proprietatea
document.images. Elementele sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML..
Proprictate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:
<img src="imaginel.jpg">
<img src="imagine2.jpg">
<img src="imagine3.jpg">
<script>
if (document.images.length>2) {
document. write(document.images[1].src);
}else {
document.write("Sunt doar " + document.images.length + " imagini in document.");

}

</script>

5.7.1.6. Colectia hyperlink-urilor din document

Colectia tuturor hyperlink-urilor din document (¢lementele de tip <a> sau <area™ care confin
atributul href) se obtine cu proprictatea document.links. Elementele sunt sortate in ordinea in care
apar in codul HTML.
Proprietate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:
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<img src ="imaginel.jpg" usemap ="#mapl">
<a href="paginal .html">Pagina 1</a><br>

<a href="pagina2.html">Pagina 2</a>

<map name="map1">

<area shape="circle" coords="..." href="pagina3.html">
<area shape="circle" coords="..." href="pagina4.html">
</map>
<seript>

document.write("Total hyperlink-uri: " + document.links.length + "<br>Primul link conduce la
adresa: " + document.links[0].hret);
</script>

5.7.1.7. Colectia scripturilor din document
Colectia tuturor elementelor <script> din document se obtine cu proprietatea document.scripts.
Elementele sunt sortate in ordinea in care apar in codul HTML.
Proprictate:
length
Metode:
[index], item(index), namedItem(id)

Exemplu:
<!DOCTYPE html>
<html>

<body>

<seript id="script_1">
alert("Script 1");
</script>

<p>

<button onclick="afiseaza()">Afiseaza</button>
<p id="rezultat"></p>
<seript id="script 2">
function afiseaza() {

var script] = document.scripts[(].text;

var script2= document.scripts;

var iduri ="";

var 1,

for (1 =0;1 < script2.length; i++) {

iduri = iduri + script2[i].id + "<br>";

H
document.getElementByld("rezultat™).innerHTML = "Numarul de scripturi din pagina: " +
document.scripts.length + "<br>Continutul primului script: " + scriptl + "<br>Id-urile scripturilor
din pagina:<br>" + iduri,

}
</seript>
</body>
</html>

5.7.2. Obiectul Element

In HTMIL. DOM totul este reprezentat sub formi de noduri: documentul insusi (nod
document), toate elementele HTML (noduri elemente), toate atributele acestora (noduri atribute),
textele din interiorul elementelor (noduri texte), chiar $i comentariile (noduri comentarii).

36



Servicii Internet www.euroqual.pub.ro

In HTML DOM un obiect element reprezinti un element HTML si poate avea noduri copii
de tip element, text sau comentariu.

Un obiect NodeList reprezinta o lista de noduri, ca o colectie de noduri copii a unui element
HTML.
Proprietiti s1 metode (acestea pot fi folosite cu orice element HTML):
element.accessKey, element.addEventListener(), element.appendChild(), element.attributes,

element.blur(), element.childElementCount, element.childNodes, element.children,
element.classList, element.className, element.click(), element.clientHeight, element.clientLeft,
element.clientTop, element.client Width, element.cloneNode(),

element.compareDocumentPosition(), element.contains(), <¢lement.contentEditable, element.dir,
element.firstChild, element.firstElementChild, element.focus(), element.getAttribute(),
element.getAttributeNode(), element.getElementsByClassName(),
element.getElementsByTagName(), element.getFeature(), element.has Attribute(),
element.has Attributes(), element.hasChildNodes(), element.id, element.innerHTML,
element.insertBefore(), element.isContentEditable, element.isDefaultNamespace(),
element.isEqualNode(), clement.isSameNode(), element.isSupported(), clement.lang,
element.lastChild, element.lastElementChild, element.namespaceURI, element.nextSibling,
element.nextElementSibling, element.nodeName, element.nodeType, element.nodeValue,
element.normalize(), element.offsetHeight, element. offset Width, element.offsetlLeft,
element.offsetParent, clement.offsetTop, element.ownerDocument, element.parentNode,
element.parentElement, element.previousSibling, element.previousElementSibling,
element.querySelector(), clement.querySelectorAll(), element.removeAttribute(),
element.removeAttributeNode(), element.removeChild(), element.replaceChild(),
element.removeEventListener(), element.scrollHeight, element.scrollleft, element.scrollTop,
element.scrollWidth, element.setAttribute(), element.set AttributeNode(), element.style,
element.tabIndex, element.tagName, element.textContent, element.title, element.toString()
nodelist.item(), nodelist.length

Pentru codul urmitor va fi construit arborele HTMI. DOM:
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titlul paginii</title>
</head>
<body>Text body
<p>Text paragraf</p>
<a href="http://www.example.com">www.example.com</a>
</body>
</html>
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Obiect
Document

Root element

!
| <I/DOCTYPE html> | gl
Elefﬁent Element
<head> <body>
Element . Text: | | Eler‘t-l‘ent: | ' Elerﬁent:
<title Text body | <p> _ <a>
Text: ] . Text: 1| Text: | [ Atribut:: href=
| Titlul paginii | Text pamsg;faf _ WWW., examgle. cont | "http :/www. example.com”|

Exemplu de HTML DOM pentru o pagind Web

Exemple:

1. Verificarea nodurilor unei liste de elemente g1 stergerea nodurilor subordonate (copit)

<IDOCTYPE html>

<html>

<body>Lista:

<ul 1d="lista"><li>Element 1</li><li>Element 1</1i></ul>

<button onclick="verifica()">Verifica</button>

<button onclick="sterge()">Sterge</button>

<seript>

function verifica() {

if{document.getElementBylId("lista").hasChildNodes()) {

alert("Flementul cu id-ul lista are noduri subordonate");
telse {
alert("Lista a fost stearsa"),

3
3

function sterge() {
var listal = document. getElementById("lista");
if (listal.hasChildNodes()) {
listal. removeChild(lista.childNodes[0]):
telse {
alert("Lista a fost stearsa™);
¥
¥
</seript>
</body>
</html>

2. Simularea unui click pe un checkbox

<form>

<input type="checkbox" id="check1" onmouseover="this.click();">
</form>

5.7.3. Obiectul Attr (atribut)
In HTMI, DOM obiectul Attr reprezinta un atribut HTML., iar obiectul NamedNodeMap
reprezintd o colectie neordonata de noduri atribut.
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Proprietiti s1 metode:

attr.isld, attr.name, attr.value, attr.specified
nodemap.getNamedltem(), nodemap.item(), nodemap.length,
nodemap.setNamedItem()

Exemplu:
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<p name="nume1" align="center">Text 1</p>
<p name="nume2">Text 2</p>
<button onclick="afiseaza()">Afiseaza</button>
<seript>
function afiseaza() {
var paragraf = document.getElementsByTagName("P")[0];
var nume = paragraf.attributes[1].name;
document. getElementByld("demo").innerHTML = nume;
}
</script>
<p id="demo"></p>
</body>
</html>

5.7.4. Evenimente. Gestionari de evenimente

nodemap.removeNamedItem(),

JavaScript poate detecta si reactiona la aparitia unui eveniment (event) cum ar fi: incircarea
unei pagini Web, schimbarea continutului unui camp dintr-un formular, click pe un buton, cursorul
mouse-ului deasupra unui element HITML etc. Fie ca este realizat de catre browser, fie de catre
utilizator, la aparifia unui astfel de eveniment se poate executa un script cu o actiune oarecare.

Evenimentele pot determina:

- 0 actiune (executarea unui script) la incircarea unei pagini sau la parésirea et;
- pentru formulare Web: validarea optiunilor dintr-un formular, verificarea completarii
unor campuri obligatorii, in formatul impus, lansarea unei functii la click pe butonul

de trimitere a datelor (submit) etc.;

- efecte vizuale la amplasarea cursorului pe un element sau la click pe un astfel de

element.

HTML DOM permite JavaScript sd inregistreze diferiti gestionari de evenimente (event
handlers) ai elementelor intr-un document HTML. Obiectelor de tip element HTML 1 se pot adauga
atribute speciale care monitorizeazi aparitia diverselor evenimente, sub forma:

<element eveniment="cod JavaScript">

Tip eveniment Evenimente

Mouse onclick, oncontextmenu, ondblelick, onmousedown, onmouseenter,
onmouseleave, onmousemove, onmMoUsSover, onmouseout, onmouseup

Tastaturd onkeydown, onkeypress, onkeyup

onpagehide, onresize, onscroll, onunload

Frame/Object | onabort, onbeforeunload, onerror, onhashchange, onload, onpageshow,

onreset, onsearch, onselect, onsubmit

Form onblur, onchange, onfocus, onfocusin, onfocusout, oninput, oninvalid,

Drag (tragere | ondrag, ondragend, ondragenter, ondragleave, ondragover, ondragstart,

cu mouse) ondrop
Clipboard oncopy, oncut, onpaste
Tiparire onafterprint, onbeforeprint
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Tip eveniment Fvenimente

Media onabort, oncanplay, oncanplaythrough, ondurationchange, onemptied,
onended, onerror, onloadeddata, onloadedmetadata, onloadstart, onpause,
onplay, onplaying, onprogress, onratechange, onseeked, onseeking, onstalled,
onsuspend, ontimeupdate, onvolumechange, onwaiting

Animatii animationend, animationiteration, animationstart

Tranzitii transitionend

Server ONerror, onmessage, onopen

Alte onmessage, ononline, onoffline, onpopstate, onshow, onstorage, ontoggle,
evenimente onwheel

Atingere ontouchcancel, ontouchend, ontouchmove, ontouchstart

Aceste atribute pot executa cod JavaScript direct sau pot apela functii. Printre atributele de
tip eveniment HTML uzuale se numara:

- onchange: un element HTML (de exemplu un element <input> de tip text dintr-un
formular) a fost modificat;

- onclick: pe un element HTML (de exemplu un ¢lement <input> de tip button dintr-un
formular) s-a dat click;

- onmouseover: cursorul mouse-ului a fost pozitionat deasupra unui element HTML (de
exemplu o imagine);

- onmouseort: cursorul mouse-ului a fost mutat de pe un element HTML;

- onload: browser-ul a incidrcat o pagini.

Exemple:
L.
<body onload="alert('Bine ati venit!")">

2.
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<p 1d="text" onmouseover="schimba()" onmouseout="initial()">Text</p>
<seript>
function schimba() {
document. getElementByIld("text").innerHTML = "Text nou™;
¥
function initial() {
document. getElementByld("text").innerHTMIL. = "Text";

¥
</script>
</body>
</html>
5.7.5. Obiectul Style (stil)
Reprezinta o declaratie individuali referitoare la stilul CSS al unui element.
Proprietiti:
alignContent,  alignltems, alignSelf,  animation, animationDelay, animationDirection,
animationDuration, animationFillMode, animationlterationCount, animationName,
animation TimingFunction, animationPlayState, background, backgroundAttachment,

backgroundColor, backgroundlmage, backgroundPosition, backgroundRepeat, backgroundClip,
backgroundOrigin, backgroundSize, backtace Visibility, border, borderBottom, borderBottomColor,
borderBottomLeftRadius, borderBottomRightRadius, borderBottomStyle, borderBottomWidth,
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borderCollapse, borderColor, borderImage, borderImageQutset, borderImageRepeat,
borderIlmageSlice, borderImageSource, borderlmageWidth, borderLeft, borderLeftColor,
borderLeftStyle, borderLeftWidth, borderRadius, borderRight, borderRightColor, borderRightStyle,
borderRightWidth, borderSpacing, borderStyle, borderTop, borderTopColor, borderTopLeftRadius,
borderTopRightRadius, borderTopStyle, borderTopWidth, borderWidth, bottom,
boxDecorationBreak, boxShadow, boxSizing, captionSide, clear, clip, color, columnCount,
columnFill, columnGap, columnRule, columnRuleColor, columnRuleStyle, columnRuleWidth,
columns, columnSpan, columnWidth, content, counterlncrement, counterReset, cursor, direction,
display, emptyCells, filter, flex, flexBasis, flexDirection, flexFlow, flexGrow, flexShrink, flexWrap,
cssFloat, font, fontFamily, fontSize, fontStyle, fontVariant, fontWeight, fontSize Adjust, fontStretch,
hangingPunctuation, height, hyphens, icon, imageOrientation, justifyContent, left, letterSpacing,
lineHeight, listStyle, listStyleImage, listStylePosition, listStyleType, margin, marginBottom,
marginleft, marginRight, marginTop, maxHeight, maxWidth, minHeight, minWidth, navDown,
navindex, navleft, navRight, navUp, opacity, order, orphans, outline, outlineColor, outlineOffset,
outlineStyle, outlineWidth, overflow, overflowX, overflowY, padding, paddingBottom, paddingleft,
paddingRight, paddingTop, pageBreakAfter, pageBreakBefore, pageBreaklnside, perspective,
perspectiveOrigin, position, quotes, resize, right, tableLayout, tabSize, textAlign, textAlignlast,
textDecoration, textDecorationColor, textDecorationline, textDecorationStyle, textIndent,
textJustify, textOverflow, textShadow, textTransform, top, transform, transformOrigin,
transformStyle, transition, transitionProperty, transitionDuration, transitionTimingFunction,
transitionDelay, unicodeBidi, vertical Align, visibility, whiteSpace, width, wordBreak, wordSpacing,
wordWrap, widows, zIndex

Exemple:

1. Modificarea unui stil CSS la click pe un buton

<!IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<p id="text">Text</p>

<input type="button" value="Schimba" onclick="document.getElementByld('text").style.color =
'blue’ ">

</body>

</html>

2. Modificarea automata a unui stil CSS
<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<p id="text">Text</p>

<seript>
document.getElementByld("text").style.color = "red";
</script>

</body>

</html>

3. Obtinerea unei proprietati a unui stil

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<p id="text" style="color:brown">Text</p>

<script>

document.write("Culoarea este " + document.getElementByld("text").style.color);
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</script>

<p id="rezultat"></p>
</body>

</html>

5.7.6. Obiectul Form (formular). Validarea formularelor Web.

Obiectul Form reprezinti elementul HTML <form>. In HTML DOM existi obiecte pentru
toate tipurile de elemente HTML corespondente: <input>, <textarea>, <button>, <select>, <option>,
<optgroup>, <fieldset>, <label>.

Colectia tuturor e¢lementelor dintr-un anumit formular se¢ obfine cu proprictatea
JormQObject.elements.

elements|]
Input (text, checkbox, radio,
password)
Textarea
document Hidden
: Submit, Reset
Button

window

forms[] | — Select = optiong[]
Obiectul Form

Proprietiti:

acceptCharset, action, autocomplete, encoding, enctype, length, method, name, noValidate, target
Metode:

reset(), submit()

Obiectul Form suporti de asemenea proprietitile si evenimentele standard expuse in
capitolele anterioare.

Exemplu: Un formular pentru preluarea unor date format din 6 campuri si 2 butoane (Submit si Reset).
Aceste elemente sunt inglobate intr-un camp <fieldset> care creeazi chenarul formularului. Codul
mai creeaza 3 butoane:

- Action: functia afis_action() afiseaza atributul action al formularului;

- Valori campuri: functia afis_valori() testeazd dacd sunt completate campurile nume si
prenume; daci nu, se afigseaza o casetd de informare (de tip alert); daca sunt completate,
functia afigeaza valorile i optiunile introduse in formular,

- Nume campuri: functia afis nume() parcurge toate clementele formularului (9 elemente)
si va afiga tipul, numele g1 valoarea fiecarui element (obiect) sub forma:

[object HTMLFieldSetElement] - - undefined
[object HTMLInputElement] - nume -

[object HTMLInputElement] - prenume -

[object HTMLInputElement] - ocupatie - elev
[object HTMLInputElement] - ocupatie - student
[object HTMLSelectElement] - domiciliu - bucuresti
[object HTMLInputElement] - varsta - sub_20
[object HTMLInputElement] - - Submit

[object HTMLInputElement] - - Reset
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Formular pentru preluarea unor date

Nume: [Introduceti numele

Prenume: l itroduceti prenumele

Ocupatie: © Elev * Student

Domicilin: | Bucuresti =

M Am mai putin de 20 ani
Submit | Reset |

Actiun_l Valori campuri I Nume campuri

Cod:

<|DOCTYPE html=

<htiml =

“hody>

<div style="wn dth: 400px">

<strong=Formul ar pentru preluarea unor date </strong=
d:p::-

<form 1d="formular" name="formularl" action="formular. php" >

<fieldset>

Mume: =input type="text" name="nume" placeholder="Introducet numele"><br>
Prenume: <input type="text" name="prenume" placeholder="Introducet prenumele" ><kr>
Crcupatie:  <input  type="radic" name="ocupatie" vwalue="elev">Elev <input type="radic"

natne="ocupatie" value="stmdent" checked=Stdent<hr=
Domicilin

<select name="domicilin" size="1">

<option value="bucurestt" selected=Bucurest </option=
<option value="provincie" >Provinciesioption>

<fzel ect=

<hr=

<input type="checkbox" name="varsta" value="sub_20" checked=Am ma putin de 20 am

Zht=
<input type="submit" value="Submit" >
<input type="reset" value="Eezet" >
<ffieldset>
<fform=
<fdiv=
d:p::-
<button enclick="af1z action()" >Action=/button>
<button onclick="afiz waloni ()" *Valon campuri<ibutton=
<button onclick="afiz_nume)" >MNume campun </button=
<p 1d="rezultat" ></p>
<script=
function afis_action) {
document getElementById{" rezultat" ) innerHTML =
action;
1

function afis_wvalorni) {
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if((document.getElementBylId("formular").nume.value.length = = 0) || (document.
getElementByld("formular").prenume.value.length = = 0)) {
alert ("Completati campurile nume si prenume");
}else {
document. getElementByld("rezultat").innerHTMI. = "Valorile introduse au fost: <br>Nume: " +
document.getElementByld("formular").nume.value + "<br>Prenume: " +
document.getElementByld("formular").prenume.value + "<br>Qcupatie: " +
document.getElementByld("formular").ocupatie.value + "<br>Domiciliu: " +
document.getElementByld("formular").domiciliu.value;
if (document.getElementByld("formular™).varsta.checked)
document.getElementByld("rezultat").innerHTML +="<br>Varsta < 20 ani";

3
}

function afis_nume() {
var X = document.getElementByld("formular");
vartxt="";
var 1,
for (1=0;1 < x.length; i++) {
txt = txt + x.elements[i] +" - " + x.elements[i].name + " - " + x.elements[i].value + "<br>",

$
document. getElementByld("rezultat").innerHTML = txt;

¥
</script>
</body>
</html>

3.7.7. Obiectul Image

Obiectul Image reprezintd elementul HTML <img>. Colectia tuturor imaginilor dintr-o
pagina se obtine cu proprictatea document.images.
Proprietiti:
align, alt, border, complete, crossOrigin, height, hspace, isMap, longDesc, name, naturalHeight,
natural Width, src, useMap, vspace, width

Obiectul Image suporti de asemenea proprietatile si evenimentele standard expuse in
capitolele anterioare.

Exemple:
1. Accesarea imaginilor dintr-o pagina: numaérare, creare obiect nou
<!IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<img src="imaginel jpg" title="Text 1" alt="Text alternativ 1" width="200" height="300">
<img src="imagine2.jpg" title="Text 2" alt="Text alternativ 2" width="250" height="150">
<p>
<button onclick="imagine noua()">Adauga imagine</button>
<button onclick="numara imagini()">Numara imagini</button>
<seript>
function imagine noua() {
var X = document.createElement("IMG");
x.setAttribute("src", "imagine3.jpg").
x.setAttribute("width", "300"),
x.setAttribute("height", "250");
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x.setAttribute("title”, "Text 3");
document.body.appendChild(x);
¥
function numara imagini() {
vari;
var txt="";
for(i=0; i<document.images.length; i++) {
txt+=(@-+1) + " - " + document.images|i].src + "<br>";  // sau document.images.item(i).src

¥
document.getElementById("rezultat").innerHTML = txt;

}

</script>

<p id="rezultat"></p>
</body>

</html>

2. Efecte onmouseover si onmouseout pe o imagine
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<button onclick="reset()">Reset</button>
<p>
<img onmouseover="zoom_in(this)" onmouseou
"50" height="50" id="imagine">
<script>
function zoom in(x) {
x.style.height = "200px";
x.style.width = "200px";
¥
function zoom_out(x) {
x.style.height = "15px";
x.style.width = "15px";
¥
function reset() {
document. getElementByld("imagine").style. height = "50px";
document. getElementByld("imagine").style.width = "50px";
b
</seript>
</body>
</html>

zoom_out(this)" src="imaginel.jpg" width=

5.8. Cookies

Cookies sunt mici figiere text salvate in computerul utilizatorului, in care sunt stocate
informatii despre acesta gi preferintele referitoare la un anumit website: nume de utilizator, parola,
limba utilizatd, moneda, setiri regionale, data ultimei vizite, cosul de cumparaturi si alte preferinte
de navigare. Deoarece la inchiderea unei conexiuni HTTP toate informatiile despre aceasta se pierd
(perechile cerere-raspuns sunt independente), cookies sunt trimise serverului de catre browser odata
cu cererea unei resurse (de exemplu, o pagina Web), iar serverul il va recunoaste pe acel utilizator si
va furniza un riaspuns particularizat.

JavaScript foloseste proprietatea document.cookie pentru a crea, citi, modifica si gterge un
cookie.
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Sintaxa:
document.cookie=cookie nou;
unde cookie nou este un string format din perechi de forma proprietate=valoare separate prin punct
si virgula, la care se pot adauga urmatoarele valori optionale:
:path=path
Cookie poate fi asociat cu o altd pagini ('/, /director/"); implicit el este asociat cu pagina curenta.
:domain=domain
Implicit este portiunea de host a documentului curent, fara a include subdomeniile.
smax-age=max-age-in-seconds
Durata pastrarii unui cookie se exprima in secunde (adica 60*60*24*365 pentru 1 an).
-expires=date-in-GMTString-format
Data expirdrii se exprimi in format timp GMT (de exemplu, Fri, 05 Feb 2016 17:22:10 GMT);
implicit un cookie este sters la inchiderea sesiunii.
:secure
Cookie va fi transmis doar printr-un protocol securizat, de exemplu https.

Crearea unui cookie nume! cu valoarea vall se face astfel:
document.cookie="numel=vall"; // va expira la sfarsitul sesiunii de lucru din browser
document.cookie="numel=vall; expires=Fri, 1 Apr 2016 10:00:00 GMT"; // va expira pe 1 aprilie
2016

Citirea cookies-urilor create de o pagina se face prin apelarea proprietafii document.cookie,
care va returna toate cookies-urile intr-un gir de caractere de forma numel=vall; nume2=val2;... .
var cookies = document.cookie();

Modificarea unui cookie se face prin apelarea proprietitii document.cookie si suprascrierea
valorii existente (de exemplu, vall) cu noua valoare (val2) pentru acelasi nume numel.
document.cookie="numel=val2";

Stergerea unui cookie se face prin setarea parametrului expires la o data calendaristica
trecuta.

Exemple:
1. Crearea unui cookie denumit nume_utilizator, cu valoarea "Servicii Internet", care expira peste 30
zile din momentul accesarii paginii.
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
</head>
<body onload = 'setCookie("nume _utilizator", "Servicii Internet”, 30);'>
<seript>
function setCookie(nume, valoare, expira) {
var d = new Date(),
d.setTime(d.getTime() + (expira*24*60*60%*1000));
var expiral = "expires=" + d.toGMTString();
document.cookie = nume + "=" + valoare + ", "+expiral;
¥
</seript>
</body=
</html>
In browser-ul Firefox, folosind meniul contextual View Page Info (sau meniul Tools - Page Info -
Security - View Cookies) se observa numele cookie-ului creat gi proprietitile sale. Apelarea functiei
setCookie ("nume _utilizator", "Servicii Internet") - fara al 3-lea parametru - va crea un cookie valabil
pana la inchiderea sesiunii de lucru din browser.
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2. Aplicatie demonstrativa pentru crearea, afisarea, modificarea si stergerea cookies-urilor

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>

</head>

<body>

<button onclick="creeaza cookie()">Creeaza</button>Creeaza 2 cookies: student] si student2

<br>

<button onclick="afiseaza cookie()">Afiseaza</button>Afiseaza cookies
<br>

<button onclick="sterge cookie()">Sterge</button>Sterge cookie student2
<br>

<form name="cookies" method="post">

<input name="cookiel" value="">

<button onclick="actualizeaza cookiel()">Actualizeaza</button>Actualizeaza cookie 1 si data

expirare maine
</form=>
<seript>
function creeaza_cookie() {
document.cookie="student1=ETTI";
document.cookie="student2=ETTT; expires=Sat, 31 Dec 2016 22:00:0 GMT";
3
function afiseaza cookie() {
document. getElementByld("rezultat").innerHTMI. = document.cookie;
}
function sterge cookie() {
document.cookie="student2=ETTTI; expires=Thu, 01 Jan 2016 00:00:00 UTC"
3
function actualizeaza cookiel() {
var maine = new Date(new Date().getTime() + 24 * 60 * 60 * 1000);
document.cookie = ‘"studentl=" <+ document.cookies.cookiel.value
maine.toGMTString();
}
</script>
<p id="rezultat"></p>
</body>
</html=>
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