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I. Introducere
Materialul de învățare are rolul de a conduce elevul la dobândirea competenței: 

· Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web.

Domeniul - Informatică
Calificarea - Analist programator
Nivelul de calificare - 3 avansat
Materialul cuprinde:

· Fișe de documentare

· Activități de învățare

· glosar

Prezentul material de învățare se adresează elevilor din cadrul şcolilor postliceale, domeniul Informatică, calificarea Administrator reţele locale şi de comunicaţii.
	Competenţa / Rezultatul învăţării
	Teme
	Elemente componente

	Competența 2- Formatează elementele de conținut ale site-ului cu ajutorul software-ului specific
	· Tema 1- Structura site-urilor Web
	· Fisa 1.1 – Elemente de conținut

	
	
	· Activitatea de învățare 1.1.1 Elemente de conținut ale site-lui

	
	
	· Fișa 1.2 – Marcarea  elementelor

	
	
	· Activitatea de învățare 1.2.1 Tag-uri html

	
	
	· Activitatea de învățare 1.2.2 Elemente de conținut ale unui document html

	
	· Tema 2 – Limbaje de scriptare pentru Web
	· Fisa 2.1 – Limbajul JavaScript

	
	
	· Activitatea de învățare 2.1.1 Noțiuni de bază ale limbajului  JavaScript: constante, variabile, tipuri de date, operatori

	
	
	· Activitatea de învățare 2.1.2 Instrucțiuni JavaScript

	
	
	· Activitatea de învățare 2.1.3 Funcții JavaScript

	
	
	· Activitatea de învățare 2.1.4 Obiecte JavaScript

	Competența 2- Formatează elementele de conținut ale site-ului cu ajutorul software-ului specific
	· Tema 2 – Limbaje de scriptare pentru Web

	· Fisa 2.2 – Limbajul PHP

	
	
	· Activitatea de învățare 2.2.1 Noțiuni de bază ale limbajului  PHP: constante, variabile, tipuri de date, operatori

	
	· Tema 3 – Utilizarea scripturilor în cadrul site-urilor Web
	· Fișa 3 – Utilizarea scripturilor în cadrul site-urilor Web

	
	
	· Activitatea de învățare 3.1 Scripturi JavaScript – scripturi PHP

	
	· Tema 4 – Interfețe
	· Fișa 4 – Interfețe

	
	
	· Activitatea de învățare 4.1 Elemente de conținut ale unei pagini Web

	
	
	· Activitatea de învățare 4.2 Amplasarea elementelor într-o pagină Web

	
	· Tema 5 – Baze de date pentru site-uri Web
	· Fișa 5.1 – Tipuri de baze de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.1.1 Baze de date pentru Web

	
	
	· Activitatea de învățare 5.1.2 Caracteristici ale bazelor de date

	
	
	· Fișa 5.2 – Crearea bazelor de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.2.1 Crearea și utilizarea bazelor de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.2.2 Aplicații cu baze de date

	
	
	· Fișa 5.3 – Serverul Apache

	Competența 2- Formatează elementele de conținut ale site-ului cu ajutorul software-ului specific
	· Tema 5 – Baze de date pentru site-uri Web
	· Activitatea de învățare 5.3.1 Serverul Apache

	
	
	· Activitatea de învățare 5.3.2 instalarea serveru-lui Apache

	
	
	· Fișa 5.4 – Interogarea și prelucrarea bazelor de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.4.1 Limbajul SQL

	
	
	· Activitatea de învățare 5.4.2 Comenzi SQL

	
	
	· Fișa 5.5 – Interfeţe de acces. Drivere de acces la baze de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.5.1 Interfețe de acces la baze de date

	
	
	· Activitatea de învățare 5.5.2 Drivere de acces la baze de date 

	
	· Tema 6 – Accesarea bazelor de date în site-urile Web
	· Fişa 6 – Accesarea bazelor de date în site-urile Web

	
	
	· Activitatea de învățare 6.1 Accesarea bazelor de date în site-urile Web

	
	
	· Activitatea de învățare 6.2 Utilizarea bazelor de date în site-urile Web

	
	· Tema 7 – Partajarea datelor
	· Fişa 7 – Partajarea datelor 

	
	
	· Activitatea de învățare 7.1 Partajarea dtelor

	
	
	· Activitatea de învățare 7.2 Partajarea datelor disponibile pe Web

	Competența 2- Formatează elementele de conținut ale site-ului cu ajutorul software-ului specific
	· Tema 8 – Legislație specifică
	· Fișa 8 – Legea dreptului de autor

	
	
	· Activitatea de învățare 8.1 Legea dreptului de autor

	Competența 3- Realizează publicarea site-ului Web creat
	· Tema 9 – Testarea și validarea site-urilor create
	· Fişa 9 – Testarea și validarea site-urilor create

	
	
	· Activitatea de învățare 9.1 Testarea și validarea site-urilor create

	
	· Tema 10 – Publicarea site-urilor Web
	· Fişa 10 – Publicarea site-urilor Web

	
	
	· Activitatea de învățare 10.1 Publicarea site-urilor Web

	
	
	· Activitatea de învățare 10.2 Achiziționare domeniu

	
	
	· Activitatea de învățare 10.3 Stabilire gazdă site Web

	
	
	Activitatea de învățare 10.4 Transferul datelor pe server

	
	
	Activitatea de învățare 10.5 Administrarea unui site Web


Absolvenţii nivelului 3 avansat, şcoală postliceală, specialitatea Analist – programator, trebuie să fie capabili să utilizeze tehnologiile informatice și ale comunicării pentru conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea, implementarea și dezvoltarea sistemelor informatice, a programelor și a documentației tehnice aferente.

II. Resurse
Prezentul material de învățare cuprinde diferite tipuri de resurse care pot fi folosite de elevi:

· Fișe de documentare

· activități de învățare

Elevii pot folosi atât materialul prezent (in forma printata) cat și varianta echivalenta online.
Tema 1. Structura site-urilor Web
Fişa de documentare 1.1 Elemente de conținut 
Pentru a realiza un site sunt folosite o serie de tehnici cu ajutorul cărora paginile sunt concepute, din punct de vedere vizual, din punct de vedere al organizării legăturilor şi al amplasării conţinutului în pagini. După ce se stabileşte structura unui site este indicat să se realizeze o schiţă a întregului site. Se realizează apoi o listă a elementelor grafice care vor fi incluse: imagini, formulare, fişiere multimedia, formulare, tabele, cadre, legături, însoţite de indicaţii privind aşezarea lor în pagină. 

O metodă eficientă pentru a realiza schiţa site-ului o constituie graficul (sau harta) site-ului. Se desenează câte un dreptunghi pentru fiecare pagină din site, specificând în interiorul său scopul şi obiectivele paginii, elementele şi aranjarea lor în pagină. Se unesc apoi dreptunghiurile prin săgeţi pentru a specifica traseele pe care le poate parcurge utilizatorul. Săgeţile reprezintă de fapt legăturile dintre pagini. Spre pagina Home trebuie asigurată o legătură cu ea din orice pagină a site-ului. 

Modul cum sunt aranjate elementele constitutive ale unei pagini Web: conținut, grafica, legături, sistem de navigare, elemente multimedia este definită de noțiunea de machetare a unei pagini web. 

O pagina web poate sa fie simpla sau împărțită în:

· cadre

· tabele simple

· tabele multiple sau imbricate

· o combinație a acestor elemente 

Pentru un site Web sunt importante următoarele elemente:

· stilul imprimat paginilor. Elementele componente ale unei pagini web

· conținut

· grafica 

· imagini GIF & JPEG

· fundal

· animații

· hărți grafice

· logo şi icon-uri 

· legături

· sistem de navigare

· elemente multimedia 

· cadre (frames)

· tabele 

Documentele care se citesc online trebuie sa fie concise şi structurate pentru o scanare rapidă. Informațiile cele mai importante trebuiesc puse în primul paragraf, pentru ca cititorul să le găsească cel mai repede. 

Pagina web nu trebuie să arate ca un bloc masiv de text. Este indicată împărțirea conținutului în paragrafe, separate între ele și de titlu prin spații goale. 
Stilul de scriere (felul fonturilor, dimensiunea, culorile, etc.) trebuie să fie similar pentru toate paginile. Fonturile uzuale sunt ARIAL şi TIMES NEW ROMAN

[image: image1.emf]Conținutul unui sit web - În construcția unui site trebuie acordată o atenție deosebită conținutului, deoarece pe baza acestuia se  dezvoltă structura site-ului și machetarea paginii.

Principalul motiv pentru care oamenii accesează Internetul este căutarea de informații într-un domeniu sau altul. 

Pentru o mai bună organizare a site-ului și dezvoltarea unei structuri de navigare corespunzătoare, conținutul site-ului va fi împărțit pe categorii şi subcategorii. La realizarea unui site complex, apar dificultăți în împărțirea conținutului în categorii clare și distincte, care sa fie ușor de înțeles de către cititori Titlurile acestor categorii pot deveni etichete pentru butoanele sau hărțile grafice utilizate pentru navigare. 


[image: image2.emf]Grafica se folosește pentru îmbunătățirea aspectului unui site și creșterea atractivității acestuia. Imaginile mai sunt folosite şi pentru sublinierea unui text sau al mesajului transmis de o pagina web. Este indicat ca un site să conțină numai imaginile absolut necesare și care sunt valoroase.

Dimensiunile fișierelor grafice trebuie sa fie reduse la minimum posibil, fără a afecta calitatea acestora, pentru a micșora timpul de încărcare al acestora.

Pentru reducerea timpul de încărcare al fișierelor grafice sunt folosite atributele "HEIGHT" şi "WIDTH" alăturate etichetei "IMG". În acest caz, browserul cunoaște cât de mult spațiu este atașat fiecărei imagini și începe încărcarea textului imediat, în paralel cu încărcarea imaginii respective, cititorii vor putea să înceapă citirea textului fără să aștepte încărcarea tuturor imaginilor. În caz în care nu sunt folosite aceste opțiuni browserul va calcula mai întâi dimensiunile imaginii în comparație cu celelalte elemente și apoi va începe încărcarea efectivă a imaginii respective. 

Cele mai folosite fișiere grafice şi care sunt acceptate de toate browserele web sunt: 

· GIF (Graphics Interchange Format) - pentru grafice şi imagini cu o rezoluție mai redusă

· JPEG (JPG) - pentru imagini fotografice sau cu o varietate de tonuri de culori, 

Alegerea formatului corect are importanță pentru calitatea și claritatea imaginii folosite cât și pentru păstrarea unei dimensiuni reduse a fișierului grafic . 

Fișierelor GIF au următoarele caracteristici:

· imaginile folosesc numai culori pe 8 biti

· se folosește o metoda de compresie numită "lossless", deci nu se pierde nici o informație, iar imaginea obținută se poate recomprima din nou

· se pot reduce dimensiunile imaginilor folosind mai puține culori

· culoare din imagine poate fi setata ca fiind și culoarea fundalului(transparentă).

· se pot crea imagini animate, folosind combinații de mai multe imagini GIF


Imaginile în format GIF se folosesc pentru obținerea unor elemente grafice ca:

· banere

· logo

· titluri

· iconuri simple

· imagini animate 


Imagini JPEG se folosesc pentru grafice complicate sau imagini complexe, cu multe nuanțe de culori(fotografiile). Pentru a păstra dimensiunea redusă a fișierelor grafice se folosește procedeul  " built-in compression". Imaginile JPEG mai sunt folosite pentru realizarea unor efecte metalice (auriu, argintiu, etc.), sau când se dorește obținerea de tonalități de culori diferite.

Caracteristicele fișierelor JPG sunt:
· pot avea pana la 16.7 milioane de culori ( 24 biti )

· folosesc o metodă de compresie numita "lossy" ,deci unele detalii se pot pierde sau pot apare unele mici distorsiuni, ceea ce duce implicit la o scădere ușoară a calității imaginii respective. Majoritatea editoarelor grafice permit un control al raportului compresie / calitate 

· nu permit realizarea unui fundal transparent


[image: image3.emf]Harta grafică reprezintă o imagine, care permite utilizatorilor să acceseze diferite pagini web în interiorul unui site. La  un clic cu mouse-ul pe una dintre diferitele porțiuni ale imaginii grafice se accesează o hiperlegătură către o altă pagină. Ele pot fi realizate în format GIF sau JPEG. în ultimul timp, sunt folosite ca metodă de navigare deoarece se încarcă mai repede decât un set de butoane de navigare şi sunt mai atractive. Hărțile grafice nu se vor folosi niciodată ca singur mod de navigare, datorita următoarelor :

· mulți utilizatori au dezactivată opțiunea "Load images" pentru a încărca paginile mai repede

· se mai folosesc încă browsere bazate pe text și care nu încarcă imaginile grafice

· motoarele de căutare nu pot urmări legăturile furnizate de o hartă grafică


[image: image4.emf]Un logo este un nume, un simbol sau o marcă înregistrată a unei companii sau organizații. O imagine bine aleasă are un impact mult mai puternic decât cuvintele. Logo se folosește pentru stimularea memoriei vizuale a audientei. Un logo trebuie sa fie simplu, unic şi ușor de recunoscut.

Un logo poate fi realizat în mai multe feluri:

· un simplu text

· imagine stilizata cu numele companiei respective

· un text în jurul unei imagini

· un simbol

· combinație a acestora 


[image: image5.emf]Prin folosirea iconurilor (simboluri grafice) se îmbunătățește   aspectul unei pagini web. Cele mai cunoscute iconuri:

· săgețile direcționale

· simbolul "casa" pentru pagina inițială 

· simbolul "cutie poștala" pentru transmiterea de emailuri

· simbolul "carte" pentru guestbook 

Pentru a fi eficiente, iconurile trebuie sa îndeplinească anumite caracteristici:

· să folosească un design simplu şi elocvent

· să aibă o dimensiune redusă a fișierului

· poziționarea în fiecare pagină sa rămână neschimbata

· să fie ușor de  recunoscut

· să fie dublate de un sistem de meniuri alternativ (legături text) 


[image: image6.emf]La alegerea unui fundal se au în vedere următoarele:
· culoarea fundalului nu trebuie să interfereze cu culoarea textului

· pentru text și fundal se folosesc culori contrastante, care sa permită citirea ușoară a conținutului 

· imaginile pentru fundal, trebuie să fie fișiere GIF sau JPEG de dimensiuni mici, pentru a reduce timpul de încărcare a paginii

· imaginea folosită pentru fundal trebuie sa fie în concordanță, din punct de vedere cromatic, cu aspectul paginii web şi restul imaginilor

· nu este recomandabilă folosirea imaginilor animate pentru fundal 

Culoarea standard pe care un browser o afișează pentru fundal este gri. 


[image: image7.emf]Imaginile animate, se folosesc pentru a sublinia un mesaj sau pentru a da un impact deosebit unei pagini web. Cu toate că animațiile atrag cititorii, pagina web trebuie să atragă cititorii prin conținutul ei ,nu prin folosirea unor imagini animate viu colorate.

Restricții impuse în folosirea imaginilor animate: 
· dimensiunea fișierului folosit

· utilitatea lor

· browserele folosite – nu toate  browserele suportă animații


[image: image8.emf]În realizarea unui site Web se acordă o mare atenție legăturilor (hyper - legături). Acestea pot fi:

· interne (către alte pagini din interiorul site-ului)

· externe (către alte situri din Internet)

Pentru a crea o legătura externă trebuie să se cunoască URL-ul site-ului respectiv. Textul legăturilor trebuie să fie scurt și la obiect. Toate legăturile interne şi externe trebuie să fie testate. 


[image: image9.emf]Internetul, prin chiar natura sa, permite saltul de la o pagina web la alta cu ajutorul butoanelor de navigare. Meniul de navigare este o reprezentare grafica sau de tip text a conținutului şi este încorporat în tema generală a site-ului. Meniul principal trebuie să furnizeze trimiteri rapide și directe la secțiunile și informațiile disponibile dîntr-un site web. Locul de amplasare a meniului principal este, de obicei, în partea stângă a ecranului dar el mai poate fi plasat și în partea dreapta sau în partea superioară a paginii web. El trebuie repetat pe fiecare pagină exact în același loc, pentru a nu deruta vizitatorii. 

Cele mai des întâlnite scheme de navigare cuprind :

· legături text

· hărți grafice 

· butoane de navigare

· meniuri tip lista derulanta (generate cu Javascript)

· pagini generate dinamic

· harta site-ului (site map)

Butoanele de navigare dau atractivitate paginilor web. Pot fi folosite ca mijloc de navigare şi de către persoanele care au dezactivată opțiunea de încărcare a imaginilor. Butoanele de navigare pot fi create cu ajutorul editoarelor grafice. 



[image: image10.emf]Meniurile tip listă derulantă sunt realizate cu ajutorul limbajului Javascript sau folosind scripturi CGI. 

Principalele dezavantaje:

· versiunile mai vechi de browsere nu suportă Javascript 

· la folosirea scripturilor CGI trebuie aleasă o gazdă care dispune de un server care suportă scripturile CGI

Avantaj :

· ocupă un spațiu minim, nefiind afișate toate variantele în același timp. La accesare va apare o listă cu toate opțiunile posibile. Fiecare opțiune reprezintă o legătură către o altă pagină sau secțiune a site-ului. 


[image: image11.emf]Pagini generate dinamic reprezintă o metodă de navigare ce se folosește în siturile web care dispun de o bază de date. De exemplu, magazinele on-line pun la dispoziția utilizatorilor o funcție de căutare. Atunci când se dorește afișarea caracteristicilor unui produs, utilizatorul va introduce cuvântul cheie aferent. în urma căutării se va genera dinamic pagina web corespunzătoare produsului respectiv.

Principalul dezavantaj al acestei scheme de navigare este faptul ca realizarea şi întreținerea unui astfel de site sunt costisitoare. în plus, este dificilă promovarea cu ajutorul motoarelor de căutare deoarece acestea nu pot urmări legăturile generate dinamic.


[image: image12.emf]Harta site-ului (site MAP) - trebuie sa fie clară și logică și să afișeze corect structura site-ului. Poate fi realizată sub formă de tabel sau arbore de legături.
Harta este utilă şi atunci când se dorește căutarea rapidă a unei informații sau a unui subiect, fără a fi nevoie să se navigheze prin tot site-ul. Este necesară furnizarea în meniul principal a unei legăturii directe către pagina web care conține harta site-ului.


[image: image13.emf]Tabelele sunt folosite  pentru o machetare eficientă și pentru a face mai atractive diversele elemente componente ale unei pagini web. Tabelele permit  împărțirea paginii în secțiuni și o poziționarea precisă a textului sau imaginilor în interiorul paginii.

Se poate împărți pagina în doua coloane, cu meniul de navigare în stânga şi conținutul propriu-zis în dreapta, textul fiind aliniat la stânga. Se pot crea margini sau borduri de diferite dimensiuni și culori. Se poate încapsula conținutul în celulele tabelului pentru a permite alinierea textului și  limitarea lungimii liniilor.


[image: image14.emf]Cadrele permit  afișarea a două sau mai multe pagini web, în același timp, prin împărțirea ecranului în mai multe secțiuni independente. 

Avantajele folosirii cadrelor:

· Cadrele se pot folosi atunci când conținutul site-ului se modifică frecvent. 
Un cadru va fi folosit pentru meniul de navigare iar în celălalt cadru va apare conținutul propriu-zis. La modificarea sau actualizarea conținutului, este suficient să se modifice numai un fișier. 

· Nu este necesară schimbarea fiecărei pagini a site-ului pentru a actualiza legăturile. Folosirea cadrelor permite utilizatorilor sa aleagă ce vor sa vadă.

Dezavantajele folosirii cadrelor
· flexibilitate limitată şi posibila confuzie a cititorilor

· apariția bordurilor care reduc spațiul afișat pe ecran

· browserele mai vechi  nu recunosc siturile care conțin cadre

· timpul de încărcare al paginilor este mai mare

Există multe programe ce pot fi  folosite la crearea paginilor web. Editoarele de text sunt cele mai simple editoare care permit crearea şi salvarea fişierelor fără coduri de formatare ascunse, care pot afecta modul de afişare a unei pagini web în browsere. 

Editoarele specializate HTML le permit utilizatorilor să creeze documente web într-un mod rapid şi uşor. Aceste programe generează ele însele acest cod în locul programatorului, reprezintă unelte excelente pentru dezvoltatorii web cu experienţă. 

Pentru editarea paginilor Web și dezvoltarea site-urilor Web există o mare varietate de limbaje, dar la baza oricărei pagini Web este limbajul HTML.

Activitatea de învăţare 1.1.1.  Elemente de conținut ale site-ului
Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:
· identifici diferitele elemente de conținut ale unui site web
· caracterizezi fiecare element de conținut
· utilizezi elementele de conținut
· organizezi diferite elemente de conținut
Durata: 40 minute

[image: image15.png]


 Tipul activităţii: Reducere 

Sugestii:

·  elevii vor lucra individual 

Sarcina de lucru: 

Citiţi cu atenţie textul următor. La final realizaţi un rezumat care să conţină informații legate de elemente de conținut ale unui site web: text, imagini, sunet, filme, hărți de imagini, obiecte ce conțin animații și interactivitate, formulare, tabele, cadre, baze de date, fișiere, legături. Pentru fiecare element se va nota:
· Rolul său într-o pagină web

· Descriere 
· Poziția în pagină

· Reguli ce vor fi respectate

Pentru a realiza un site sunt folosite o serie de tehnici cu ajutorul cărora paginile sunt concepute, din punct de vedere vizual, din punct de vedere al organizării legăturilor şi al amplasării conţinutului în pagini. După ce se stabileşte structura unui site este indicat să se realizeze o schiţă a întregului site. Se realizează apoi o listă a elementelor grafice care vor fi incluse: imagini, formulare, fişiere multimedia, formulare, tabele, cadre, legături, însoţite de indicaţii privind aşezarea lor în pagină. 

O metodă eficientă pentru a realiza schiţa site-ului o constituie graficul (sau harta) site-ului. Se desenează câte un dreptunghi pentru fiecare pagină din site, specificând în interiorul său scopul şi obiectivele paginii, elementele şi aranjarea lor în pagină. Se unesc apoi dreptunghiurile prin săgeţi pentru a specifica traseele pe care le poate parcurge utilizatorul. Săgeţile reprezintă de fapt legăturile dintre pagini. Spre pagina Home trebuie asigurată o legătură cu ea din orice pagină a site-ului. 

Modul cum sunt aranjate elementele constitutive ale unei pagini Web: conținut, grafica, legături, sistem de navigare, elemente multimedia este definită de noțiunea de machetare a unei pagini web. 

O pagina web poate sa fie simpla sau împărțită în:

· cadre

· tabele simple

· tabele multiple sau imbricate

· o combinație a acestor elemente 

Pentru un site Web sunt importante următoarele elemente:

· stilul imprimat paginilor. Elementele componente ale unei pagini web

· conținut

· grafica 

· imagini GIF & JPEG

· fundal

· animații

· hărți grafice

· logo şi icon-uri 

· legături

· sistem de navigare

· elemente multimedia 

· cadre (frames)

· tabele 

Documentele care se citesc online trebuie sa fie concise şi structurate pentru o scanare rapidă. Informațiile cele mai importante trebuiesc puse în primul paragraf, pentru ca cititorul să le găsească cel mai repede. 

Pagina web nu trebuie să arate ca un bloc masiv de text. Este indicată împărțirea conținutului în paragrafe, separate între ele și de titlu prin spații goale. 
Stilul de scriere (felul fonturilor, dimensiunea, culorile, etc.) trebuie să fie similar pentru toate paginile. Fonturile uzuale sunt ARIAL şi TIMES NEW ROMAN

[image: image16.emf]Conținutul unui sit web - În construcția unui site trebuie acordată o atenție deosebită conținutului, deoarece pe baza acestuia se  dezvoltă structura site-ului și machetarea paginii.

Principalul motiv pentru care oamenii accesează Internetul este căutarea de informații într-un domeniu sau altul. 

Pentru o mai bună organizare a site-ului și dezvoltarea unei structuri de navigare corespunzătoare, conținutul site-ului va fi împărțit pe categorii şi subcategorii. La realizarea unui site complex, apar dificultăți în împărțirea conținutului în categorii clare și distincte, care sa fie ușor de înțeles de către cititori Titlurile acestor categorii pot deveni etichete pentru butoanele sau hărțile grafice utilizate pentru navigare. 


[image: image17.emf]Grafica se folosește pentru îmbunătățirea aspectului unui site și creșterea atractivității acestuia. Imaginile mai sunt folosite şi pentru sublinierea unui text sau al mesajului transmis de o pagina web. Este indicat ca un site să conțină numai imaginile absolut necesare și care sunt valoroase.

Dimensiunile fișierelor grafice trebuie sa fie reduse la minimum posibil, fără a afecta calitatea acestora, pentru a micșora timpul de încărcare al acestora.

Pentru reducerea timpul de încărcare al fișierelor grafice sunt folosite atributele "HEIGHT" şi "WIDTH" alăturate etichetei "IMG". În acest caz, browserul cunoaște cât de mult spațiu este atașat fiecărei imagini și începe încărcarea textului imediat, în paralel cu încărcarea imaginii respective, cititorii vor putea să înceapă citirea textului fără să aștepte încărcarea tuturor imaginilor. În caz în care nu sunt folosite aceste opțiuni browserul va calcula mai întâi dimensiunile imaginii în comparație cu celelalte elemente și apoi va începe încărcarea efectivă a imaginii respective. 

Cele mai folosite fișiere grafice şi care sunt acceptate de toate browserele web sunt: 

· GIF (Graphics Interchange Format) - pentru grafice şi imagini cu o rezoluție mai redusă

· JPEG (JPG) - pentru imagini fotografice sau cu o varietate de tonuri de culori, 

Alegerea formatului corect are importanță pentru calitatea și claritatea imaginii folosite cât și pentru păstrarea unei dimensiuni reduse a fișierului grafic . 

Fișierelor GIF au următoarele caracteristici:

· imaginile folosesc numai culori pe 8 biti

· se folosește o metoda de compresie numită "lossless", deci nu se pierde nici o informație, iar imaginea obținută se poate recomprima din nou

· se pot reduce dimensiunile imaginilor folosind mai puține culori

· culoare din imagine poate fi setata ca fiind și culoarea fundalului(transparentă).

· se pot crea imagini animate, folosind combinații de mai multe imagini GIF


Imaginile în format GIF se folosesc pentru obținerea unor elemente grafice ca:

· banere

· logo

· titluri

· iconuri simple

· imagini animate 


Imagini JPEG se folosesc pentru grafice complicate sau imagini complexe, cu multe nuanțe de culori(fotografiile). Pentru a păstra dimensiunea redusă a fișierelor grafice se folosește procedeul  " built-in compression". Imaginile JPEG mai sunt folosite pentru realizarea unor efecte metalice (auriu, argintiu, etc.), sau când se dorește obținerea de tonalități de culori diferite.

Caracteristicele fișierelor JPG sunt:
· pot avea pana la 16.7 milioane de culori ( 24 biti )

· folosesc o metodă de compresie numita "lossy" ,deci unele detalii se pot pierde sau pot apare unele mici distorsiuni, ceea ce duce implicit la o scădere ușoară a calității imaginii respective. Majoritatea editoarelor grafice permit un control al raportului compresie / calitate 

· nu permit realizarea unui fundal transparent


[image: image18.emf]Harta grafică reprezintă o imagine, care permite utilizatorilor să acceseze diferite pagini web în interiorul unui site. La  un clic cu mouse-ul pe una dintre diferitele porțiuni ale imaginii grafice se accesează o hiperlegătură către o altă pagină. Ele pot fi realizate în format GIF sau JPEG. în ultimul timp, sunt folosite ca metodă de navigare deoarece se încarcă mai repede decât un set de butoane de navigare şi sunt mai atractive. Hărțile grafice nu se vor folosi niciodată ca singur mod de navigare, datorita următoarelor :

· mulți utilizatori au dezactivată opțiunea "Load images" pentru a încărca paginile mai repede

· se mai folosesc încă browsere bazate pe text și care nu încarcă imaginile grafice

· motoarele de căutare nu pot urmări legăturile furnizate de o hartă grafică


[image: image19.emf]Un logo este un nume, un simbol sau o marcă înregistrată a unei companii sau organizații. O imagine bine aleasă are un impact mult mai puternic decât cuvintele. Logo se folosește pentru stimularea memoriei vizuale a audientei. Un logo trebuie sa fie simplu, unic şi ușor de recunoscut.

Un logo poate fi realizat în mai multe feluri:

· un simplu text

· imagine stilizata cu numele companiei respective

· un text în jurul unei imagini

· un simbol

· combinație a acestora 


[image: image20.emf]Prin folosirea iconurilor (simboluri grafice) se îmbunătățește   aspectul unei pagini web. Cele mai cunoscute iconuri:

· săgețile direcționale

· simbolul "casa" pentru pagina inițială 

· simbolul "cutie poștala" pentru transmiterea de emailuri

· simbolul "carte" pentru guestbook 

Pentru a fi eficiente, iconurile trebuie sa îndeplinească anumite caracteristici:

· să folosească un design simplu şi elocvent

· să aibă o dimensiune redusă a fișierului

· poziționarea în fiecare pagină sa rămână neschimbata

· să fie ușor de  recunoscut

· să fie dublate de un sistem de meniuri alternativ (legături text) 


[image: image21.emf]La alegerea unui fundal se au în vedere următoarele:
· culoarea fundalului nu trebuie să interfereze cu culoarea textului

· pentru text și fundal se folosesc culori contrastante, care sa permită citirea ușoară a conținutului 

· imaginile pentru fundal, trebuie să fie fișiere GIF sau JPEG de dimensiuni mici, pentru a reduce timpul de încărcare a paginii

· imaginea folosită pentru fundal trebuie sa fie în concordanță, din punct de vedere cromatic, cu aspectul paginii web şi restul imaginilor

· nu este recomandabilă folosirea imaginilor animate pentru fundal 

Culoarea standard pe care un browser o afișează pentru fundal este gri. 


[image: image22.emf]Imaginile animate, se folosesc pentru a sublinia un mesaj sau pentru a da un impact deosebit unei pagini web. Cu toate că animațiile atrag cititorii, pagina web trebuie să atragă cititorii prin conținutul ei ,nu prin folosirea unor imagini animate viu colorate.

Restricții impuse în folosirea imaginilor animate: 
· dimensiunea fișierului folosit

· utilitatea lor

· browserele folosite – nu toate  browserele suportă animații


[image: image23.emf]În realizarea unui site Web se acordă o mare atenție legăturilor (hyper - legături). Acestea pot fi:

· interne (către alte pagini din interiorul site-ului)

· externe (către alte situri din Internet)

Pentru a crea o legătura externă trebuie să se cunoască URL-ul site-ului respectiv. Textul legăturilor trebuie să fie scurt și la obiect. Toate legăturile interne şi externe trebuie să fie testate. 


[image: image24.emf]Internetul, prin chiar natura sa, permite saltul de la o pagina web la alta cu ajutorul butoanelor de navigare. Meniul de navigare este o reprezentare grafica sau de tip text a conținutului şi este încorporat în tema generală a site-ului. Meniul principal trebuie să furnizeze trimiteri rapide și directe la secțiunile și informațiile disponibile dîntr-un site web. Locul de amplasare a meniului principal este, de obicei, în partea stângă a ecranului dar el mai poate fi plasat și în partea dreapta sau în partea superioară a paginii web. El trebuie repetat pe fiecare pagină exact în același loc, pentru a nu deruta vizitatorii. 

Cele mai des întâlnite scheme de navigare cuprind :

· legături text

· hărți grafice 

· butoane de navigare

· meniuri tip lista derulanta (generate cu Javascript)

· pagini generate dinamic

· harta site-ului (site map)

Butoanele de navigare dau atractivitate paginilor web. Pot fi folosite ca mijloc de navigare şi de către persoanele care au dezactivată opțiunea de încărcare a imaginilor. Butoanele de navigare pot fi create cu ajutorul editoarelor grafice. 



[image: image25.emf]Meniurile tip listă derulantă sunt realizate cu ajutorul limbajului Javascript sau folosind scripturi CGI. 

Principalele dezavantaje:

· versiunile mai vechi de browsere nu suportă Javascript 

· la folosirea scripturilor CGI trebuie aleasă o gazdă care dispune de un server care suportă scripturile CGI

Avantaj :

· ocupă un spațiu minim, nefiind afișate toate variantele în același timp. La accesare va apare o listă cu toate opțiunile posibile. Fiecare opțiune reprezintă o legătură către o altă pagină sau secțiune a site-ului. 


[image: image26.emf]Pagini generate dinamic reprezintă o metodă de navigare ce se folosește în siturile web care dispun de o bază de date. De exemplu, magazinele on-line pun la dispoziția utilizatorilor o funcție de căutare. Atunci când se dorește afișarea caracteristicilor unui produs, utilizatorul va introduce cuvântul cheie aferent. în urma căutării se va genera dinamic pagina web corespunzătoare produsului respectiv.

Principalul dezavantaj al acestei scheme de navigare este faptul ca realizarea şi întreținerea unui astfel de site sunt costisitoare. în plus, este dificilă promovarea cu ajutorul motoarelor de căutare deoarece acestea nu pot urmări legăturile generate dinamic.


[image: image27.emf]Harta site-ului (site MAP) - trebuie sa fie clară și logică și să afișeze corect structura site-ului. Poate fi realizată sub formă de tabel sau arbore de legături.
Harta este utilă şi atunci când se dorește căutarea rapidă a unei informații sau a unui subiect, fără a fi nevoie să se navigheze prin tot site-ul. Este necesară furnizarea în meniul principal a unei legăturii directe către pagina web care conține harta site-ului.


[image: image28.emf]Tabelele sunt folosite  pentru o machetare eficientă și pentru a face mai atractive diversele elemente componente ale unei pagini web. Tabelele permit  împărțirea paginii în secțiuni și o poziționarea precisă a textului sau imaginilor în interiorul paginii.

Se poate împărți pagina în doua coloane, cu meniul de navigare în stânga şi conținutul propriu-zis în dreapta, textul fiind aliniat la stânga. Se pot crea margini sau borduri de diferite dimensiuni și culori. Se poate încapsula conținutul în celulele tabelului pentru a permite alinierea textului și  limitarea lungimii liniilor.


[image: image29.emf]Cadrele permit  afișarea a două sau mai multe pagini web, în același timp, prin împărțirea ecranului în mai multe secțiuni independente. 

Avantajele folosirii cadrelor:

· Cadrele se pot folosi atunci când conținutul site-ului se modifică frecvent. 
Un cadru va fi folosit pentru meniul de navigare iar în celălalt cadru va apare conținutul propriu-zis. La modificarea sau actualizarea conținutului, este suficient să se modifice numai un fișier. 

· Nu este necesară schimbarea fiecărei pagini a site-ului pentru a actualiza legăturile. Folosirea cadrelor permite utilizatorilor sa aleagă ce vor sa vadă.

Dezavantajele folosirii cadrelor
· flexibilitate limitată şi posibila confuzie a cititorilor

· apariția bordurilor care reduc spațiul afișat pe ecran

· browserele mai vechi  nu recunosc siturile care conțin cadre

· timpul de încărcare al paginilor este mai mare

Există multe programe ce pot fi  folosite la crearea paginilor web. Editoarele de text sunt cele mai simple editoare care permit crearea şi salvarea fişierelor fără coduri de formatare ascunse, care pot afecta modul de afişare a unei pagini web în browsere. 

Editoarele specializate HTML le permit utilizatorilor să creeze documente web într-un mod rapid şi uşor. Aceste programe generează ele însele acest cod în locul programatorului, reprezintă unelte excelente pentru dezvoltatorii web cu experienţă. 

Pentru editarea paginilor Web și dezvoltarea site-urilor Web există o mare varietate de limbaje, dar la baza oricărei pagini Web este limbajul HTML.
Fişa de documentare 1.2 Marcarea elementelor 

Orice document HTML începe cu notaţia <html> şi se termină cu notaţia </html>. Acestea se numesc în literatura de specialitate "TAG-uri". Prin convenţie, toate informaţiile HTML încep cu o "<" şi se termină cu ">".

Tag-urile dintre aceste simboluri transmit comenzi către browser pentru a afişa pagina într-un anumit mod. Unele blocuri prezintă delimitator de sfârşit de bloc, în timp ce pentru alte blocuri acest delimitator este opţional sau chiar interzis. 


[image: image30.emf]Tag-urile sunt de forma pereche  început-sfârşit:

[image: image211.jpg]



Între  marcajele <html> şi </html> se  introduc  două secţiuni: 

· secţiunea de antet  <head>...</head> 

· corpul documentului <body>...</body>.

Blocul <body>...</body> cuprinde conţinutul propriu-zis al paginii HTML, adică ceea ce va fi afişat în fereastra browser-ului. 

O etichetă poate fi scrisă atât cu litere mici, cât şi cu litere mari, adică

                               <HTML> = <HtmL> = <html>.

Caracterele "spaţiu" şi "CR/LF" ce apar între etichete sunt ignorate de către browser.

Titlul unei pagini se obţine inserând în secţiunea <head>...</head> a următoarei linii: 

      <title> TITLU </title>
În secţiunea <body>...</body> se pot scrie texte. Dacă nu apare nici un marcaj < sau >,  atunci interpretorul HTML le va considera texte simple şi le va afişa pe ecran. 

Conţinutul blocului <title>...</title> va apărea în bara de titlu a ferestrei browser-ului. 
Dacă acest bloc lipseşte într-o pagina HTML, atunci în bara de titlu a ferestrei browser-ului va apărea numele fişierului 

Dacă introducem mai multe linii într-o pagină, browser-ul va afişa într-un singur rând, întrucât caracterele " CR/LF " sunt ignorate de browser. Trecerea pe o linie nouă se face la o comandă explicită, care trebuie să apară în pagina html, marcajul <br> (" line break " - întrerupere de linie ). 

Pentru ca browser-ul să interpreteze corect caracterele " spaţiu ", " tab " şi " CR/LF " ce apar în cadrul unui text, acesta trebuie inclus într-un bloc  <pre>...</pre>. Acesta realizează formatarea existentă în documentul sursă.


[image: image31.emf]Un font este caracterizat de următoarele atribute: 
· culoare (stabilită prin atributul color); 

· tipul sau stilul (stabilit prin atributul face); 

· mărimea (definită prin atributul size); 

· mărimea în puncte tipografice (stabilită prin atributul point-size); 

· grosime (definită prin atributul weight)

.
Culoarea se obține din amestecul a celor trei culori fundamentale: roşu, verde şi albastru. Specificarea culorii se poate face: 

· Prin nume de culoare. Sunt disponibile cel puţin 16 nume de culori: aqua, black, fuchsia, gray, green lime, maroon, navy, olive, purple, red, silver, teal, white şi yellow. 

· Prin constructia " #rrggbb " unde r (red), g (green), sau b (blue) sunt cifre hexazecimale şi pot lua valorile: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, a, A, b, B, c, C, d, D, e, E, f, F;
Culoarea se precizează prin intermediul unui atribut al etichetei <body>. 
Culoarea fondului paginii Web se stabileşte cu atributul bgcolor al etichetei <body>, (<body bgcolor = culoare>). Culoarea textului  se face prin intermediul atributului text al etichetei <body> (<body  text=culoare>).  
O etichetă poate avea mai multe atribute

<eticheta atribut1 = valoare1  atribut2 = valoare2  atribut3 = valoare3>. 

Poziţionarea conţinutului paginii Web faţă de marginile ferestrei browserului se poate face cu ajutorul a două atribute ale etichetei <body>: 

· leftmargin ( stabileşte distanţa dintre marginea stânga a ferestrei browserului şi marginea stânga a conţinutului paginii ); 

· topmargin ( stabileşte distanţa dintre marginea de sus a ferestrei browserului şi marginea de sus a conţinutului paginii ); 

Stiluri pentru blocurile de text

· Pentru ca un bloc de text să apară în pagină evidenţiat (cu caractere aldine), trebuie inclus între delimitatorii <b>...</b>

· Pentru ca un text să fie scris cu caractere mai mari cu o unitate decât cele curente acesta trebuie inclus într-un bloc delimitat de etichetele <big>...</big>. 

· Pentru ca un text să fie scris cu caractere mai mici cu o unitate decât cele curente acesta trebuie inclus într-un bloc delimitat de etichetele <small>...</small>. 

· Pentru ca un text să fie scris cu caractere cursive acesta trebuie inclus într-un bloc delimitat de etichetele <i>...</i> 

· Pentru a insera secvenţe de text aliniate ca indice (sub-script) sau ca exponent (super-script),  aceste fragmente trebuie delimitate de etichetele <sub>...</sub>, respectiv <sup>...</sup>. 

· Pentru a insera un bloc de caractere subliniate se utilizează etichetele <u>...</u>

· Pentru a insera un bloc de caractere secţionate se utilizează etichetele <strike>...</strike> sau <s>...</s>. 


[image: image32.emf]Titlurile (headers) de capitole sau paragrafe pot avea diferite dimensiuni. Ele pot fi introduce cu tag-ul <hx> text </hx> unde x poate lua valori din mulțimea {1,2,3,4,5,6}(<h3>…(bloc de text) …</h3>).Se acceptă atributul align de către aceste etichete  pentru alinierea titlului blocului de text la stânga (modul prestabilit), în centru  şi la dreapta.

Tag-ul  <h1> scrie titlul cu caracterele cele mai mari şi cele mai îngroşate, iar tag-ul  <h6> foloseşte caracterele cele mai mici.


[image: image33.emf]Liniile orizontale pot fi inserate într-o pagină Web, utilizând eticheta <hr>, cu atributele: 

· align permite alinierea liniei orizontala. Valorile posibile sunt " left " ," center " şi " right"; 

· width permite alegerea lungimii liniei; 

· size permite alegerea grosimii liniei; 

· noshade când este prezent defineşte o linie fără umbră; 

· color permite definirea culorii liniei. 


[image: image34.emf]O listă neordonată este un bloc de text delimitat de etichetele corespondente <ul>...</ul> (listǎ neordonatǎ). Fiecare element al listei este iniţiat de eticheta <li> (list item). Lista va fi indentată faţă de restul paginii Web şi fiecare element al listei începe pe un rând nou.

Tag-urile <ul> şi <li> pot avea un atribut type care stabileşte caracterul afişat în faţa fiecărui element al listei. Valorile pe care le poate lua acest atribut sunt: 

· "circle" (cerc) 

· "disc" (disc plin) (valoarea prestabilita);

· "square" (patrat) 


[image: image35.emf]O  listă  ordonată  de   elemente  este  un  bloc  de   text  delimitat  de  etichetele  corespondente <ol>...</ol> (listă ordonată). Fiecare element al listei este iniţiat de eticheta <li> (list item). Lista va fi indentată faţă de restul paginii Web şi fiecare element al listei începe pe un rând nou. 

Tag-ul <ol> poate avea atributul type care stabileşte tipul de caractere utilizat pentru ordonarea listei. Valorile posibile sunt:

· ,,A” pentru ordonare de tipul A, B, C, D etc. (litere mari)

· ,,a” pentru ordonare de tipul a, b, c, d etc. (litere mici)

· ,,I” pentru ordonare de tipul I, II, III, IV etc. (cifre romane mari)

· ,,1” pentru ordonare de tipul 1, 2, 3, 4 etc. (cifre arabe-opţiune prestabilitǎ)

Tag-ul <ol> poate avea atributul start  care stabileşte valoarea de plecare a secvenţei de ordonare


[image: image36.emf]Pentru a insera un tabel se utilizează eticheta tabel este <table> .... < / table>.

Un tabel este format din rânduri. Pentru a începe un rând într-un tabel se folosesc etichetele  <tr> … < / tr > (table row). Rândul este format din mai multe celule ce conţin date. O celulǎ de date se introduce cu eticheta <td> (table data).

În mod prestabilit un tabel nu are chenar. Pentru a adǎuga un chenar unui tabel, se utilizeazǎ un atribut al etichetei <table> numit border. Acesta poate sǎ nu fie urmat de nici o valoare, caz în care în care tabelul va avea un chenar de grosime prestabilitǎ egalǎ cu 1 pixel, valoare egalǎ cu 0 a grosimii semnificǎ absenţa chenarului. Folosirea etichetei de sfârşit   < / tr>  este opţionalǎ. Lǎţimea şi înǎlţimea  pot fi stabilite prin intermediul a doua atribute, width  şi  height  ale etichetei <table>.

Valorile acestor atribute pot fi: 

· numere întregi pozitive reprezentând lăţimea respectiv înălţimea în pixeli a tabelului; 

· numere întregi între 1 şi 100, urmate de semnul %, reprezentând fracţiunea din lăţimea şi înălţimea totala a paginii. 

Zona din jurul unui tabel poate fi stabilită prin valoarea atributului hspace a etichetei <table> ce reprezintǎ distanţa pe orizontalǎ dintre imagine şi text respectiv valoarea atributului vspace a etichetei <table> ce reprezintǎ distanţa pe verticalǎ dintre imagine şi text 

Titlul unui tabel poate fi definit cu ajutorul etichetei <caption> ,  eticheta <caption>  trebuie plasatǎ în interiorul etichetelor <table>…< / table>, dar nu în interiorul etichetelor <tr> sau <td> .

 Titlul unui tabel poate fi aliniat cu ajutorul atributului align al etichetei <caption>  astfel:

· “bottom” (sub tabel)

· “top” (deasupra tabelului)

· “left” (la stânga tabelului)

· “right” (la dreapta tabelului)

Un tabel poate avea și celule cu semnificaţia cap de tabel. Aceste celule sunt introduse în eticheta <th>. Toate atributele care pot fi ataşate etichetei <td> pot fi, de asemenea, ataşate etichetei<th>.Conţinutul celulelor definite cu <th> este scris cu caractere aldine şi centrat.


[image: image37.emf]Pentru a insera o imagine într-o pagină, se utilizează eticheta  <img> (de la "image"=imagine).
Pentru a putea fi identifică imaginea care va fi inserată, se utilizează un atribut al etichetei <img> şi anume src (source). Valoarea acestui atribut este adresa URL a imaginii. Dacă imaginea se află în acelaşi director cu fişierul HTML care face referire la imagine, atunci adresa URL a imaginii este formată numai din numele imaginii, inclusiv extensia.
Alinierea unei imagini în pagina Web se face prin intermediul atributului “align” al etichetei <img>, care ia valorile:

“left” – aliniere la stânga

“right” – aliniere la dreapta

“top” – aliniere deasupra .Partea de sus a imaginii se aliniază cu partea de sus a textului ce precede imaginea.

“middle” – aliniere la mijloc

“bottom” sau “baseline” – aliniere la bază

Alinierea textului în jurul unei imagini

Se face cu atributele “hspace” şi “vspace” ale etichetei <img> care precizează distanţa în pixeli pe orizontală şi pe verticală, dintre imagine şi elementele din pagină.

Imaginea pentru fondul unei pagini Web

Se poate folosi imaginea pentru a stabili fondul unei pagini Web cu ajutorul atributului “background” al etichetei <body> care ia ca valoare adresa URL a imaginii.


[image: image38.emf]Legăturile în pagina html se inserează cu ajutorul etichetei speciale <a> şi a atributului „href” care ia ca valoare adresa URL a resursei solicitate.

Când mouse-ul este deasupra unei zone active, el ia forma unei mâini. Calculatorul client expediază cererea , primeşte resursa pe care a solicitat-o pe care o va încărca în browser. În acelaşi browser, pagina nouă va fi înlocuită de cea veche.

Pentru a scoate în evidență site-urile care au fost vizitate se utilizează culori pentru legături astfel :

· o culoare pentru legăturile nevizitate

· o culoare pentru legăturile vizitate

· o culoare pentru legăturile active

Acestea se stabilesc cu atributele:

· ”link” pentru legăturile nevizitate

· „vlink” pentru legăturile vizitate

· „alink” pentru legăturile active


[image: image39.emf]Formularele HTML sunt cele mai frecvent utilizate pentru a colecta informaţii de la persoane care vizitează site-ul. Un formular este un ansamblu de zone active alcătuite din butoane de apăsat, casete de selecție, câmpuri de editare şi altele.

O sesiune de lucru cu o pagină Web ce conține un formular cuprinde următoarele etape:

1. Se completează formularul care se transmite unui server;

2. O aplicație dedicata de pe server analizează formularul completat și eventual se stochează datele intr-o baza de date.

3. Eventual serverul expediază un răspuns utilizatorului.

Un formular este delimitat de tag-ul <form>....descriere formular...</form>. 

Între tag-ul de intrare şi cel de ieşire sunt inserate, în principal controalele formularului.

Form-ul are 2 atribute importante: action şi method.

<form  action =  valoare_a   method = valoare_m> ……</form>

unde:

- valoare_a poate lua ca şi valoare:

· adresa URL a unui adresa URL a unui script aflat pe server, care primește datele formularului , se face o prelucrare a datelor şi expediază un răspuns utilizatorului dacă e cazul

· adresa de mail , caz în care datele formularului sunt transmise prin poșta electronică

- valoare_m poate lua 2 valori:

· get este valoare implicita(datele din formular se adăugă la adresa URL specificată în action);

· post (datele sunt expediate separat; se folosește când sunt transmise cantități mari de date ).


[image: image40.emf]Pentru a crea diferite butoane sau casete se folosește tag-ul <input> 

<input  type =           name =            value =        >

unde

type  

poate lua valorile următoare

text

radio ( atributul checked selectează la prima activare a paginii butonul);

checkbox;

submit – trimite

reset – șterge (resetează);

password – parola (când scriem se văd asterix-uri, dar la server(destinatar)se vede totuși parola decodificata).

name - este  numele atașat casetei sau butonului . Nu reprezintă conținutul butonului  sau casetei 

value 
-  apare scris pe buton sau conținutul castei sau în cazul butoanelor radio  numele butoanelor care fac parte din aceiași familie.(conținutul); 

Alte atribute ale tag-ului input: -size - specifică lățimea câmpului de editare;

                                                  -maxlenght - specifică maximul de caractere.

Daca lipsește atributul type, rezultă implicit type = text.

Limbajul JavaScript va recunoaște butoanele după name.

Liste de selecție <select>    <option >….     </select>

O lista de selecție permite alegerea unuia sau mai multor elemente dintr-o listă finită.

Are 2 atribute importante : name şi size.

Elementele dintr-o listă se introduc cu tag-ul <option>.

<select name = nume  size =  număr>

<option value =  valoare_1 selected> Element_1

<option value = valoare_2 > Element_2.

<option value = valoare_3> Element_3

</select>.

unde:


name - numele listei de selecție


size -
este un număr întreg pozitiv, precizează cate elemente din lista sunt vizibile la un moment dat


<option >
este tag-ul care include elementele listei. Server-ul primește perechea 


selected - permite selectarea prestabilita a unui element al listei

Lista de selecție cu selecții multiple - are aceiași sintaxa cu lista de selecție descrisă mai sus, dar în plus are atributul multiple în tag-ul select.

Câmpuri de editare multiple - Se fac cu tag-ul <textarea >

<textarea liste de atribute> text </textarea>

Din lista de atribute enumerăm:

cols (nr de caractere afişate într-o linie), 

rows (nr de linii afișate simultan),

name (permite atașarea unui nume),

wrap care determina comportamentul câmpului de editare fata de sfârșitul de linie. Atributul poate lua valorile: off, hard, soft..


[image: image41.emf]Cadrele ne permit să definim în fereastra browserului subferstre în care să fie încărcate documente HTML diferite. Ferestrele sunt definite într-un fişier HTML special , în care blocul <body>...</body> este înlocuit de blocul <frameset>...</frameset>.  În interiorul acestui bloc, fiecare cadru este introdus prin eticheta <frame>. 

Un atribut obligatoriu al etichetei <frame> este src, care primeşte ca valoare adresa URL a documentului HTML care va fi încărcat în acel frame. Definirea cadrelor se face prin împărţirea ferestrelor (şi a subferestrelor) în linii şi coloane:

Activitatea de învăţare 1.2.1.  Tag-uri html 

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici tag-urile de bază ale unui document html
· să utilizezi corespunzător aceste tag-uri

Durata:10 minute

[image: image42.png]


Tipul activităţii: Potrivire
Sugestii :

· Activitatea se poate face individual, un elev la cate un calculator, folosind fișa de lucru.

· Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi

Sarcina de lucru : 

1. Completați tabelul de mai jos cu elementele corespunzătoare din prima linie a tabelului

	<br>, <title> … </title>, <body>...</body>, <pre>...</pre>, <head>...</head>

	Pentru ca browser-ul să interpreteze corect caracterele " spaţiu ", " tab " şi " CR/LF " ce apar în cadrul unui text, acesta trebuie inclus într-un bloc  
	

	" line break " - întrerupere de linie, trecerea pe o linie nouă
	

	Inserarea unui titlu
	

	Inserarea antetului documentului
	

	Cuprinde conţinutul propriu-zis al paginii HTML
	


Activitatea de învăţare 1.2.2 Elemente de conținut ale unui document HTML
Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:


La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici tipurile de marcaje folosite într-un document XML

· Descrii fiecare element în parte

· Utilizezi corect aceste elemente

Durata: 45 minute
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 Tipul activităţii: Peer learning – metoda grupurilor de experţi 

Sugestii:

·  elevii se vor împărţi în 5 grupe 

Sarcina de lucru: 

Fiecare grupă trebuie să obţină informaţii formatarea diferitelor elemente componente ale unui document html:

1. Font: culoare, tipul sau stilul, mărimea, grosime. Titluri.
2. Liste neordonate și liste ordonate, tabele
3. Imagini, legături
4. Formulare și cadre
5. Butoane

Fiecare grupă va urmări: 

· Eticheta cu ajutorul căreia se inserează elementul respectiv
· Atributele ce pot fi formatate la elementul respectiv 

· Modul de formatare

Pentru acest lucru elevii au la dispoziţie 15 minute. După ce  au devenit „experţi” în subtema studiată, se reorganizează grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. 

Timp de 30 minute elevii vor împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată cunoştinţele acumulate la pasul anterior. 

La final fiecare elev va prezenta cunoştinţele acumulate după parcurgerea celor două faze  respectând cerințele.
Tema 2. Limbaje de scriptare pentru Web
Fişa de documentare 2.1 -  Limbajul JavaScript

Limbajul JavaScript a fost realizat de firmele Netscape şi Sun şi a fost conceput ca un limbaj care extinde posibilitățile de lucru ale HTM-ului. Limbajul conlucrează cu HTML-ul


[image: image44.emf]Caracteristici ale limbajului JavaScript:

· In JavaScript se scriu secvențe de program numite scripturi. Majoritatea acestor secvențe sunt alcătuite din funcții, care răspund anumitor evenimente. 

· In JavaScript NU se citesc şi NU se scriu fișiere;

· JavaScript este un limbaj interpretat, adică browserul preia o instrucțiune , o executa , apoi preia o alta instrucțiune  o executa, s.a.m.d.

· JavaScript este un limbaj care utilizează obiecte;

· In JavaScript se face distincție între literele mari şi literele mici, adică este case sensitive”. “

· Folosește din sintaxa lui C++ şi a limbajului Java

· JavaScript lucrează cu funcții definite de programatori sau cu/şi funcții predefinite


[image: image45.emf]Procesul de programare în JavaScript poate fi reprezentat grafic astfel: 
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[image: image47.emf]Exista trei modalităţi de a introduce într-un document HTML , şi anume:

· Scriptul se scrie în head; .<script language=”JavaScript” > și</script>;

· Scriptul se scrie în body; .<script language=”JavaScript” > și</script>;
· Scriptul apare ca şi fișier extern cu extensia js, deci “nume.js”; 
<script src = “nume.js ”> și</script>

JavaScript lucrează cu constante, date , variabile, operatori, instrucțiuni, funcții, obiecte.


[image: image48.emf]O constantă este o variabilă care păstrează aceeaşi valoare pe toată durata executării unui program. JavaScript foloseşte constante încorporate pentru a reprezenta valori folosite de operaţiile matematice uzuale. Ele pot fi accesate prin intermediul obiectului math.

Constantele definite de utilizator sunt variabile pe care le defineşte programatorul şi ale căror valori nu se pot modifica. De obicei, constantele sunt reprezentate prin cuvinte care încep cu literă mare şi sunt definite la începutul programului.


[image: image49.emf]O variabilă este numele atribuit unei locaţii din memoria calculatorului unde sunt stocate datele. Numele unei variabile JavaScript este alcătuit din una sau mai multe litere, cifre sau liniuţe de subliniere, începând cu literă  JavaScript diferenţiază majusculele de minuscule.

In JavaScript există următoarele tipuri de date : tip sir; tip număr întreg; număr întreg în baza 10, 8 sau 16. O variabilă se poate declara cu particular “var”, poate primi orice valoare, nu se declara tipul ei.


[image: image50.emf]Operatorii sunt simboluri sau identificatori care reprezintă o modalitate în care poate fi evaluată sau manipulată o combinaţie de expresii.

Operatori aritmetici sunt: semnul plus (+) care adună două valori, semnul (–) care scade o valoare din altă valoare, asteriscul (*) care înmulţeşte două valori şi semnul slah (/) care împarte o valoare la altă valoare, ++ pentru incrementarea şi –– pentru decrementarea unei valori cu 1. Operatorul modulo este simbolizat prin semnul procent (%) şi este restul rămas după împărţirea primului operand la al doilea.+, -, * /, %     

Operatori relaționali : <, <=, >, >= 

Operatori de egalitate  = = pentru test egalitate

                                       !=    pentru test inegalitate

Operatori logici              !   (negarea logica)

                                      ‌|| operatorul logic “sau” (este operator binar): daca cel puțin unul din operanzi este true, rezulta  true, altfel rezultatul este false

                                         &&  operatorul logic “și”

Operatorul ‘,’ (virgule)

Operatorul condițional : exp1 ? exp2:exp3;

JavaScript foloseşte doi operatori, ? şi :, pentru a forma expresii condiţionale. Operatorii condiţionali JavaScript execută aceeași operaţie ca şi o instrucţiune IF imediată. 
Operatorul de concatenare pentru șiruri este +

Instrucțiunile folosite în JavaScript sunt grupate în 3 categorii: instrucţiuni condiţionale, instrucţiuni pentru cicluri, instrucţiuni label, instrucțiuni with, instrucțiuni switch


[image: image51.emf]Instrucţiunea IF se foloseşte astfel:

IF (condiție) {

[instrucțiuni]

}

condiție poate fi orice expresie logică. Dacă rezultatul lui condiție este true, sunt executate instrucțiuni şi executarea programului continuă. Dacă însă condiție întoarce false, JavaScript ignoră instrucțiuni şi continuă.

Identarea instrucţiunilor cuprinse între acolade este o practică frecventă. Aceasta conferă scripturilor un aspect logic şi se dovedeşte utilă mai ales când imbricaţi instrucţiuni IF (atunci când se foloseşte o instrucţiune IF în interiorul altei instrucţiuni IF).

Uneori, simpla folosire a instrucţiunii IF nu este suficientă şi puteţi rezerva un set de instrucţiuni care să fie executate dacă expresia condiţională întoarce false. Acest lucru se realizează prin adăugarea unui bloc de instrucţiuni else imediat după blocul IF:

IF (condiție) {

instrucțiuni

} else {

instrucțiuni

}


[image: image52.emf]Instrucţiunea try..catch este folosită pentru a ignora tratarea prestabilită a erorilor.

Instrucţiuni pentru cicluri for:

Sintaxa instrucţiunii for este următoarea:

for([expr_inițializare]; [expr_condiție]; [expr_ciclu]) {

instrucțiuni

}

Cele trei expresii încadrate de paranteze sunt opţionale, dar dacă este omisă una dintre ele, semnul punct şi virgulă (;) tot este necesar. 

În mod obișnuit, expresia de iniţializare este folosită pentru a iniţializa şi chiar pentru a declara o variabilă care va fi folosită drept contor pentru ciclu. După aceea, expresia condiţie trebuie evaluată la true înainte de fiecare execuţie a instrucţiunilor încadrate de acolade. Expresia ciclu incrementează sau decrementează variabila folosită drept contor pentru ciclu. Ca şi în cazul instrucţiunilor IF, ciclurile for pot fi imbricate. Numărul imbricărilor nu este limitat.

Cu instrucţiunea for..in se poate executa câte un set de instrucţiuni pentru fiecare proprietate dîntr-un obiect. Se poate folosi ciclul for..in cu orice obiect JavaScript, indiferent dacă are sau nu proprietăţi. Sintaxa este:

for (proprietate în obiect) {

instrucțiuni

}

proprietate este un element literal de tip şir generat de JavaScript. Pentru fiecare ciclu, lui proprietate i se atribuie următorul nume de proprietate conţinut în obiect, până ce sunt folosite toate.


[image: image53.emf]Instrucţiunea while acţionează ca un ciclu for, dar nu include în declaraţia ei expresia de iniţializare sau de incrementare a variabilelor. Variabilele trebuie declarate înainte de a le incrementa sau a le decrementa în blocul instrucţiuni. Sintaxa este următoarea:

while (expr_condiție) {

instrucțiuni

}


[image: image54.emf]Începând cu JavaScript 1.2, limbajul oferă o instrucţiune do..while, care funcţionează exact ca o instrucţiune while, dar nu verifică expresia condiţională decât după prima iteraţie. În felul acesta se garantează că scriptul dintre acolade va fi executat cel puţin o dată. Sintaxa este următoarea:

do {

instrucțiuni

} while (expr_condiție);

Pentru ieșirea din ieşirea din ciclu înainte de a fi ajuns la acolada finală adăugă fie break, fie continue în blocul instrucțiuni al ciclului. Instrucţiunea break întrerupe definitiv ciclul, în vremea ce instrucţiunea continue sare peste instrucţiunile rămase din ciclul curent, evaluează expresia ciclului  şi începe următorul ciclu.


[image: image55.emf]Instrucţiunea label poate fi plasată înaintea oricărei structuri de control care poate imbrica alte instrucţiuni, ceea ce permite ieşirea dintr-o instrucţiune condiţională sau dîntr-un ciclu la o locaţie specifică de program.


[image: image56.emf]Instrucţiunea with este folosită pentru a evita să specificaţi în mod repetat referirea la obiect, atunci când îi accesaţi proprietăţile sau metodele. Orice proprietate sau metodă dîntr-un bloc with pe care JavaScript nu o recunoaşte este asociată cu obiectul specificat pentru acel bloc. Sintaxa este următoarea:

with (obiect) {

instrucțiuni

}

obiect specifică referirea la obiect care trebuie folosită, dacă aceasta nu există în blocul instrucțiuni. Este foarte util atunci când folosiţi funcţii matematice avansate, disponibile doar prin intermediul obiectului Math.


[image: image57.emf]Instrucţiunea switch este folosită pentru a compara o valoare cu multe altele. Permite specificarea unui set prestabilit de instrucţiuni care să fie executate în cazul în care nu este găsită o potrivire. Instrucţiunea switch a fost introdusă  în JavaScript 1.2.


[image: image58.emf]Instrucţiunea break este folosită pentru a stopa orice executare ulterioară a codului care a mai rămas în instrucţiunea switch. Dacă n-a fost folosită nici o instrucţiune break, codul rămas pentru fiecare caz va fi executat.


[image: image59.emf]FUNCȚII  - O funcţie JavaScript este un script care este desprins ca o secţiune separată de cod şi căreia i se atribuie un nume. Folosind numele respectiv, un alt script poate să apeleze după aceea executarea acelei secţiuni oricând şi de oricâte ori are nevoie. 

Crearea funcţiilor

Sintaxa pentru declararea unei funcţii în JavaScript:
function nume_funcție ([argument1][...,argumentN]) {

[instrucțiuni]

}

Cuvântul cheie function este folosit pentru a specifica un nume, nume_funcție, care serveşte ca identificator pentru setul de instrucţiuni cuprins între acolade. Încadrate între paranteze drepte şi separate prin virgule se află numele argumentelor, care conţin toate valorile pe care le primeşte o funcţie.

Declararea funcţiilor  - O funcţie se poate declara oriunde în interiorul unui bloc <script>. Singura restricţie este că nu se poate declara o funcţie în interiorul unei alte funcţii sau în interiorul unei structuri de control. Se recomandă ca funcţiile să fie declarate în blocul <head> al documentului HTML

Când documentul HTML este încărcat, funcţia este încărcată în memorie şi "ţinută în aşteptare". Ea nu este executată până când nu este apelată cu sintaxa:

nume_funcție ([argument1][...,argumentN])

În acel moment, execuţia programului sare direct la prima linie a funcţiei. După ce se execută liniile funcţiei, programul revine la locul din care placase şi îşi urmează cursul.


[image: image60.emf]În limbajul JavaScript sunt multe obiecte predefinite ce dispun de proprietăţi şi metode specifice. 

Pentru a putea folosi un obiect, trebuie ca acesta să fie mai întâi creat cu ajutorul cuvântului cheie „new”. Astfel pot fi apelate ulterior diferite proprietăţi şi metode.

Modelul de obiecte JavaScript este o ierarhie  de conţinere, un obiect conţine un alt obiect. Între obiecte nu există o legătură genealogică, deci, un obiect nu poate moşteni proprietăţile şi metodele altui obiect, şi nici nu se poate subclasifica un obiect în ierarhie:

Cele mai multe obiecte sunt fie partea de client, fie pe partea de server, fie esenţiale. Funcţionalitate pe partea de client încorporată în JavaScript se focalizează asupra a ceea ce se poate face cu paginile HTML. 


[image: image61.emf]Obiectul Navigator reprezintă software-ul browser care este utilizat. Folosind acest obiect se pot regăsi informaţii despre denumirea şi versiunea browserului, dar şi alte informaţii, fiind recunoscut de  Netscpae Navigator şi Microsoft Internet Explorer. Obiectul în sine are două obiecte copil: Plugin şi Mimetype. 


[image: image62.emf]Obiectul Window este considerat obiectul de nivelul cel mai înalt în ierarhia obiectelor JavaScript pe partea de client (cu excepţia obiectului navigator în sine). Obiectul Window nu are o etichetă HTML corespondentă, dar este creat atunci când se deschide o nouă fereastră de browser. 

Obiectul Window conţine patru obiecte copil, care formează baza pentru toate celelalte obiecte. Ele sunt:

· Document

· Frame

· History

· Location

Obiectul Document este responsabil pentru conţinutul efectiv afişat pe o pagină şi se poate lucra cu el pentru a construi pagini HTML dinamice. În document sunt conţinute  toate elementele obişnuite ale interfeţei cu utilizatorul (UI) ale unei aplicaţii Web. 

Obiectul Frame - Cadrele sunt obiecte foarte importante, folosite pentru îmbunătăţirea prezentării aplicaţiilor Web. Obiectul Frame reprezintă un cadru dintr-o structură de cadre. Într-o prezentare de cadre multiple, obiectul Window este pagina care conţine definirea <frameset>, în timp ce celelalte pagini sunt considerate cadre în acest context. 

Obiectul History – este echivalentul listei istoric, în JavaScript. 

Obiectul Location – conține originea paginii de unde provine conținutul unei pagini. 

Activitatea de învăţare 2.1.1 Noțiuni de bază ale limbajului JavaScript:  constante, variabile, tipuri de date, operatori

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști caracteristicile limbajului în JavaScript

· Definești corect constante, variabile, tipuri de date, operatori  în JavaScript

· Recunoști constante, variabile, tipuri de date, operatori  în JavaScript 

· Utilizezi corect constante, variabile, tipuri de date, operatori  în JavaScript

Durata: 25 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre JavaScript și organizați-le după modelul următor. 


Activitatea de învăţare 2.1.2 Instrucțiuni JavaScript

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici diferite instrucțiuni JavaScript

· utilizezi diferite instrucțiuni JavaScript 

Durata: 50 minute
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Tipul activităţii: Compilarea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Folosind surse diferite (internet, reviste de specialitate, etc) obtineti informatii despre instrucțiuni JavaScript, precizând: denumirea instrucțiunii, sintaxa și descrierea.  Prezentați rezultatul sub forma de tabel, după modelul următor:

	Nume instrucțiune
	Sintaxa
	Descriere

	IF
	
	

	TRY..CATCH
	
	

	FOR 
	
	

	WHILE
	
	

	DO..WHILE
	
	

	BREAK
	
	

	CONTINUE
	
	

	LABEL
	
	

	WITH
	
	

	SWITCH
	
	


Activitatea de învăţare 2.1.3 Funcții JavaScript
Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști caracteristicile limbajului în JavaScript

· Recunoști o funcție  JavaScript

· Utilizezi corect funcții JavaScript

Durata: 25 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre funcții JavaScript și organizați-le după modelul următor. 


Activitatea de învăţare 2.1.4 Obiecte JavaScript

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· definești noțiunea de obiect Javascript

· cunoști tipuri de obiecte JavaScript

Durata: 15 minute
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 Tipul activităţii: Expansiunea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Pornind de la următoarea afirmație - modelul de obiecte JavaScript este o ierarhie  de conţinere, un obiect conţine un alt obiect. Între obiecte nu există o legătură genealogică, deci, un obiect nu poate moşteni proprietăţile şi metodele altui obiect, şi nici nu se poate subclasifica un obiect în ierarhie - , realizați un eseu de aproximativ 15 rânduri  în care să dezvoltați noțiunea de obiecte JavaScript și în care să folosiți cuvintele din lista de mai jos. 

· Listă de cuvinte:  obiect, Navigator ,window, Document, Frame, History, Location

Evaluare:

1p pentru fiecare cuvânt corect folosit 

4p pentru coerență și corelare cu tema dată

Fişa de documentare 2.2 Limbajul PHP
PHP(Hypertext Preprocessor), este un limbaj de scripting special realizat pentru a dezvolta aplicaţii web, prin integrarea codului PHP în documente HTML. Este destinat scrierii rapide de pagini web dinamice.

PHP permite furnizarea unui conţinut Web dinamic, cu un conţinut Web care se modifică automat de la o zi la alta sau chiar de la un minut la altul. PHP rulează pe serverul Web, nu în browserul Web, deci PHP poate obţine accesul la fişiere, baze de date şi alte resurse inaccesibile programului JavaScript. 

Codul PHP este delimitat de  coduri de start şi de sfârşit ce permit intrarea şi ieşirea din "modul PHP". 

<html>

    <head>

        <title>Exemplu</title>

    </head>

    <body>

        <?php 

        echo "acesta este un script PHP!"; 

        ?>

    </body>

</html>

PHP este executat pe server pe când JavaScript este executat pe calculatorului clientului (de browserul Web). Pentru un script de pe un server, clientul primește doar rezultatele scriptului ce este rulat, fără a vedea codul din spatele acestuia. 

PHP este în principal axat pe partea de scripting ce rulează pe server, putând realiza : colectarea de date de la formulare, generarea de conţinut dinamic sau trimitere şi primire de cookie-uri. 

Există trei domenii principale unde sunt folosite scripturile PHP. 

· Scripturi ce rulează pe server, fiind necesare : interpretorul PHP, un server web şi un browser web. E nevoie ca serverul de web să fie pornit, cu o conexiune PHP instalată. Se poate accesa rezultatul programelor PHP cu un browser prin intermediul serverului de web. 

· Scripting în linie de comandă. Se poate face ca PHP să ruleze fără a fi nevoie de server şi de browser, ci doar de interpretorul PHP. 

· Scrierea de aplicaţii ce rulează de partea clientului în mod grafic (GUI). 

PHP-ul permite afişarea de imagine, fişiere PDF şi chiar filmuleţe Flash toate generate instant. Se poate de asemenea ca rezultatul să fie orice fişier text.  

Una dintre cele mai puternice şi importante facilităţi în PHP este suportul său pentru o gamă larga de baze de date. Scrierea unei pagini de web ce interacționează cu o bază de date este simplă. 

PHP are de asemenea suport pentru a conversa cu alte servicii folosind protocoale cum ar fi LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (pe Windows). Se poate interacţiona între aproape toate limbajele de programare Web. PHP are suport pentru instanţierea obiectelor Java şi utilizarea lor într-un mod transparent ca obiecte PHP. 

PHP are capabilităţi pentru procesarea textului, de la POSIX Extins sau expresii regulare Perl, până la parsarea documentelor XML. Pentru parsarea şi accesarea documentelor XML, suportă standardele SAX şi DOM. 


[image: image67.emf]Elemente de bază ale sintaxei PHP

Când PHP interpretează un fişier trece prin textul acestuia până când întâlneşte unul din tag-urile speciale care îi spun să pornească interpretarea textului ca fiind cod PHP, se execută tot codul întâlnit, până la întâlnirea unui tag PHP de închidere. Aceasta permite înglobarea codului PHP în interiorul codului HTML: tot ceea ce este în afara tag-urilor PHP este lăsat nemodificat, în timp ce tot ceea ce este în interior este interpretat ca fiind cod.


[image: image68.emf]Există patru categorii de tag-uri care pot fi folosite pentru a marca blocurile de cod PHP. 

1. <?php echo("IF you want to serve XHTML or XML documents, do like this\n"); ?>

2.      <? echo ("this is the simplest, an SGML processing instruction\n"); ?>
<?= expression ?> This is a shortcut for "<? echo expression ?>"

3.  <script language="php">
        echo ("some editors (like FrontPage) don't

              like processing instructions");

    </script>

4.  <% echo ("You may optionally use ASP-style tags"); %>
    <%= $variable; # This is a shortcut for "<% echo . . ." %>

Prima variantă, <?php. . .?>, este metoda preferată deoarece permite folosirea PHP-ului în cod corform standardului XML. 

Cea de-a doua variantă nu este întotdeauna posibilă. Tag-urile prescurtate pot fi folosite doar dacă au fost activate, prin intermediul funcţiei short_tags() (numai în PHP3), prin activarea opţiunii short_open_tag în fişierul de configurare, sau prin compilarea scripturilor folosind opţiunea enable-short-tags. Folosirea tag-urilor prescurtate nu este recomandată. Cea de-a patra variantă poate fi folosită numai dacă tag-urile de tip ASP au fost activate folosind setarea asp_tags din fişierul de configurare.

PHP permite folosirea unor structuri ca cea de mai jos:

<?php

IF ($expression) { 

    ?>

    <strong>This is true.</strong>

    <?php 

} else { 

    ?>

    <strong>This is false.</strong>

    <?php 

}

?>

Când PHP întâlneşte tag-ul de închidere ?> începe afişarea a ceea ce întâlneşte până la apariţia unui alt tag de start. În cazul blocurilor mari de text, ieşirea din modul PHP este în general mai eficientă decât trimiterea textului folosind echo() sau print().

Fiecare instrucţiune este terminată cu un semn punct şi virgulă.


[image: image69.emf]Comentariile - PHP suportă comentarii de tip 'C', 'C++' şi Unix shell. Exemplu: 

<?php

    echo "This is a test"; // This is a one-line c++ style comment

    /* This is a multi line comment

       yet another line of comment */

    echo "This is yet another test";

    echo "One Final Test"; # This is shell-style style comment

?>

Comentariul pe o sigură linie, de fapt realizează comentarea codului până la sfârşitul liniei curente sau până la terminarea blocului curent PHP, oricare din aceste două cazuri apare primul. 


[image: image70.emf]PHP suportă opt tipuri primitive de date. 

· Patru tipuri scalare: boolean, integer, float (numere în virgulă mobilă, sau ‘double’), string 

· Două tipuri compuse: array, obiect 

· Două tipuri speciale: resource, NULL 

Tipul unei variabile, de obicei nu este stabilit de programator, ci este decis la rulare de PHP, în funcţie de contextul în care acea variabilă este folosită. 

În PHP variabilele sunt reprezentate folosind un semn dolar urmat de numele variabilei. Numele variabilelor sunt case-sensitive. 

PHP furnizează un număr larg de variabile predefinite. Multe din aceste variabile, nu pot fi documentate complet deoarece sunt dependente  de serverul pe care rulează, de versiunea şi setarea acestuia precum şi de alţi factori.

Activitatea de învăţare 2.2.1 Noțiuni de bază ale limbajului PHP:  constante, variabile, tipuri de date, operatori

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști caracteristicile scripturilor PHP

· Cunoști modul de utilizare a scripturilor PHP
· Utilizezi scripturi PHP 

· Utilizezi corect constante, comentarii PHP
Durata: 25 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre scripturi PHP și organizați-le după modelul următor: 


Tema 3. Utilizarea scripturilor în cadrul site-urilor Web
Fişa de documentare 3 -  Utilizarea scripturilor în cadrul site-urilor Web

Pentru a putea insera şi utiliza un script  nu este absolut necesară cunoaşterea limbajului JavaScript . Există un număr foarte mare  de scripturi gata de utilizare, care pot inserate cu uşurinţă în codul sursă al documentelor HTML.


[image: image72.emf]Scripturile JavaScript pot fi incluse în pagina Web în două moduri:

1. prin intermediul etichetei <SCRIPT> </SCRIPT>
2. prin intermediul unei proceduri eveniment
Următorul exemplu include  în document un script care afişează în pagină textul "Salut!" prin intermediul etichetei <SCRIPT>. 

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>javascript1</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1> exemplu JavaScript</H1><HR>

<SCRIPT language="JavaScript">

document.write("Salut!")

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Atributul language al etichetei <SCRIPT> specifică limbajul în care este scris scriptul, în acest caz valoarea atributului fiind "JavaScript".

O altă modalitate de a include un script în pagină este salvarea acestuia ca un fişier extern şi apelarea sa prin intermediul atributului src al etichetei <SCRIPT>.

Pentru a putea folosi corect  un script JavaScript trebuie înțelese elementele esențiale cu care lucrează JavaScript, obiectele şi evenimentele.


[image: image73.emf]Un obiect este un tip de date, care reuneşte sub aceeaşi denumire atât datele cât şi funcţiile care le prelucrează. Datele se numesc proprietăţile obiectului iar funcţiile se numesc metodele obiectului.

De exemplu un obiect care să reprezinte un ecuson va avea următoarele proprietăți:

· nume

· prenume 

· funcție

Pentru a defini un obiect se foloseşte o funcţie numită constructor, care pentru obiectul ecuson va fi:

function ecuson(num, pre, fct) 

{

this.nume=num;

this.adresa=pre;

this.telefon=fct;

}

Ecusoanele realizate cu acest obiect urmează să fie tipărite se crează o funcţie care va tipări proprietăţile obiectului, numită PrintEc()

function PrintEc() 

{

document.write("Numele: ", this.nume, "\n");

document.write("Prenumele: ", this.pre, "\n");

document.write("Funcție: ", this.fct, "\n");

}

Se scrie definiţia completă a obiectului:

function Ecuson(num, pre, fct) 

{

this.nume=num;

this.prenume=pre;

this.functie=fct;

this.PrintEc=PrintEc;

}

Pentru a crea un obiect concret, adică se foloseşte cuvântul cheie new. O instanţă a obiectului Ecuson care se numește ion este construită de următoarea instrucțiune:

ion=new Ecuson ("Pop ", " Ion ", "Director")

După crearea instanței obiectului Ecuson, metoda PrintCard poate fi folosită astfel:

ion.PrintCard()

După crearea obiectului urmează folosirea lui în pagina Web.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>javascript2</TITLE>

<SCRIPT language="JavaScript">

function PrintEc() 

{

document.write("<B>Numele:</B> ", this.nume, "<BR>");

document.write("<B>Prenumele:</B> ", this.prenume, "<BR>");

document.write("<B>Funcție:</B> ", this.functie, "<HR>");

}

function Ecuson(num,pre , fct) 

{

this.nume=num;

this.prenume=adr;

this.functie=fct;

this.PrintEc=PrintEc;

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1 align="center">Crearea obiectelor</H1>

Începutul scriptului<HR>

<SCRIPT language="JavaScript">

// Crearea a trei obiecte noi

ion=new Ecuson("Pop", "Ion", "Director")

mia=new Ecuson("Ilie", "Maria", "Economist");

doru=new Ecuson("Popescu", "Doru", "Economist");

// Afisarea lor

ion.PrintEc();

mia.PrintEc();

doru.PrintEc();

</SCRIPT>

Sfârșitul scriptului

</BODY>

</HTML>


[image: image74.emf]Definiţia  scriptului este plasată în antetul documentului HTML, iar apelul scriptului este făcut în corpul documentului. În cadrul scriptului apar două linii precedate de şirul de caractere "//". Acesta este modul în care se introduc comentariile în cadrul scripturilor JavaScript. 


[image: image75.emf]Evenimentele sunt un alt concept fundamental cu care lucrează JavaScript. Un eveniment este o acţiune care survine la un moment dat şi în urma căreia este declanşată execuţia unei anumite părţi din program. De fiecare dată când  vizitatorul face click pe o legătură, când introduce un text sau chiar când trece cu mouse-ul deasupra unei zone a paginii, poate să survină  un eveniment la care scriptul reacţionează generând un răspuns. 

Tipuri de evenimente cu care lucrează JavaScript:

	Eveniment
	Descriere

	onAbort
	Apare când utilizatorul renunţă la încărcarea unei imagini

	onBlur
	Apare când un obiect din pagină pierde focusul

	onChange
	Apare când un câmp de editare este modificat de utilizator (când se introduce un text)

	onClick
	Apare când utilizatorul face click pe un element

	onError
	Apare când un document sau o imagine nu se încarcă corect

	onFocus
	Apare când un element primeşte focusul

	onLoad
	Apare când o pagină sau o imagine îşi termină încărcarea

	onMouseOver
	Apare când cursorul mouse-ului se plimbă deasupra unui element

	onMouseOut
	Apare când cursorul mouse-ului părăseşte elementul

	onSelect
	Apare când utilizatorul selectează un text

	onSubmit
	Apare când este apăsat un buton de tip Submit

	onUnload
	Apare când utilizatorul părăseşte documentul sau sesiunea curentă.



[image: image76.emf]Prin intermediul JavaScript se poate răspunde unui mare număr de evenimente. Acest lucru se realizează prin crearea unei proceduri eveniment.

Procedurile eveniment nu sunt definite cu ajutorul etichetei <SCRIPT> ,  ele fiind atribute ale celorlalte etichete.

Dacă procedura eveniment este mai extinsă, includerea ei în întregime într-o eticheta devine nepractică. În acest caz, este mai avantajos să construim o funcţie care să trateze evenimentul. 

Funcţia este definită în secţiunea <HEAD> a documentului, și este apelată în corpul documentului ca procedură eveniment. De exemplu, să presupunem că am construit o funcţie eveniment numită Exploreaza(). Aceasta poate fi apelată astfel:

<A href="#cuprins" onMouseOver="Citeste();">Consultă cuprinsul</A>

În momentul când mouse-ul se află deasupra legăturii, funcţia este lansată în execuţie. 


[image: image77.emf]Modul de execuţie al scriptului. Scripturile integrate în cadrul paginilor sunt evaluate după ce încărcarea paginii s-a încheiat dar înaintea afişării acesteia. Scripturile stocate ca fişiere separate sunt evaluate înaintea tuturor scripturilor incluse în pagină. Funcţiile definite în cadrul scripturilor nu sunt executate automat la încărcarea paginilor ci abia atunci când acestea sunt apelate,  prin eticheta <SCRIPT> sau printr-o procedură eveniment.

Un script JavaScript într-o pagină Web poate fi inclus între etichetele HTML de comentariu: 

<!- - comentariu - ->. 

Deoarece există browsere care nu recunosc şi nu pot executa scripturile JavaScript, în loc ca scriptul să fie executat , este afişat în pagină întregul cod, lucru care  nu este de dorit. Comentariile sunt ignorate de browser,  și deci  includerea codului JavaScript între etichetele de comentariu va duce la ignorarea acestei părţi a documentului. Browserele care recunosc JavaScript  vor identifica prezenţa JavaScript  vor executa scriptul.

Pentru a elimina acest neajuns pentru introducerea unui script într-o pagină este recomandată următoarea modalitate:

<SCRIPT language="JavaScript">

<! - - 

Cod JavaScript

// - ->

</SCRIPT>


[image: image78.emf]Scripturile JavaScript se pot folosi pentru a face paginile mai atractive şi a le îmbunătăţi funcţionalitatea. Cu ajutorul scripturilor Java se poate realiza: 

· afişarea datei curente în pagină

· deschiderea unei ferestre pop-up(mesaje apar într-o mică fereastră care se închide atunci când executaţi o anumită acţiune, de obicei click pe un buton, sau pe un link), 

· afişarea unui mesaj în bara de status a ferestrei browserului, 

· afişarea aleatoare a unor mesaje în pagină( citate sau imagini care să se schimbe de fiecare dată când este accesată pagina – dând paginii varietate, fie în aspect, fie, mai ales, în conţinut), 

· imagini care îşi schimbă aspectul la trecerea mouse-ului 

· validarea formularelor.

Pentru a îmbunătăți funcționalitatea unei pagini, aceasta trebuie să conțină formulare și să permită validarea datelor introduse de utilizator în formular.

După completarea formularului informaţiile introduse vor fi supuse procesului de validare realizat de un script JavaScript. Se verifică dacă toate câmpurile de editare au fost completate. Dacă se apasă pe butonul Submit înainte de a completa toate câmpurile obligatorii, este transmis un mesaj de eroare O altă verificare este dacă utilizatorul a introdus date  valide în formular. 

Una dintre regulile principale ale unei pagini Web bune este simplitatea, de aceea nu este bine să folosim scripturi de care nu este nevoie, deoarece aplicaţiile complexe şi de mari dimensiuni încetinesc încărcarea paginii unde sunt folosite
Activitatea de învăţare 3.1.1 Scripturi JavaScript – scripturi PHP
Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști modul de includere în pagină a scripturilor JavaScript și PHP

· Cunoști modul de execuție a scripturilor 

· Utilizezi diferite scripturi JavaScript  și scripturi PHP 

Durata: 35 minute
Tipul activităţii: Asemănări și diferențe
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual, rezultatul fiind prezentat în fața clasei.

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) adunați informații despre scripturi JavaScript  și scripturi PHP, evidențiind asemănările și diferențele dintre ele. 

Activitatea de învăţare 3.1.1 Scripturi JavaScript – scripturi PHP

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști modul de includere în pagină a scripturilor JavaScript și PHP

· Cunoști modul de execuție a scripturilor 

· Utilizezi diferite scripturi JavaScript  și scripturi PHP 

Durata: 1 săptămână
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Tipul activităţii: Proiect
Sugestii:

Activitatea se va desfășura individual. Rezultatele se vor prezenta întregii clase.

Sarcina de lucru: Citiți  cu atenție acțiunile de mai jos ce pot fi realizate cu ajutorul scripturilor.  Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate) adunați informații despre scripturi JavaScript  și scripturi PHP ce pot realiza aceste acțiuni. Pentru prezentarea rezultatelor fiecare elev va realiza un portofoliu ce va cuprinde cele 14 scripturi, iar prin tragere la sorți va realiza prezentare PowerPoint pentru unul dintre scripturile realizate. Se va preciza și modul de introducere a scriptului în pagină. 

Lista de scripturi JavaScript și PHP:

1. Afişarea unui mesaj în bara de status
2. Afişarea datei curente în pagină

3. Afişarea aleatoare a unor mesaje în pagină
4. Deschiderea unei ferestre de tip pop-up la o acțiune

5. Autosubmit în ….. secunde
6. Imagini care se schimbă (rollover images)

7. Validarea datelor introduse de utilizator

8. Afișarea unui mesaj zilnic sau lunar pe site

9. Afișarea conținutului unei pagini în mai multe limbi

10. Formular de contact

11. Verificare cod numeric personal

12. Afișarea benerelor în funcție de prioritate

13. Verificare e-mail

14. Afișarea tipului de browser, sistemului de operare șI a adresei IP a vizitatorului

Tema 4. Interfețe

Fişa de documentare 4. Interfețe

Interfața reprezintă separația între 2 medii sau sisteme cu limbaje diferite. Rolul interfeței este de a traduce semnalele celor 2 sisteme pentru ca acestea să se înțeleagă, făcând posibilă interacțiunea dintre ele. 


[image: image80.emf] Interfețele  Web sunt interfețe de interacțiune cu utilizatorul ce sunt accesate prin intermediul Web-ului. Interfețele web definesc o categorie de interfețe grafice prin care un utilizator de Internet poate interacționa cu o pagină web.
Reguli ce se urmăresc la realizarea unei interfețe

· elementele importante ale interfeței trebuie fie cât mai vizibile 

· trebuie să existe consistență de la pagină la pagină pentru a reduce încărcarea memoriei și pentru a nu forța utilizatorul să se refamiliarizeze cu interfața la fiecare schimbare de pagina 

· trebuie să se ofere feedback pentru fiecare acțiune a utilizatorului pentru a-l înștiința pe acesta ca sistemul a primit comanda 

· utilizatorul trebuie să poată găsi informația căutată repede și ușor. 

· se recomandă să existe indicii pentru a facilita navigația: link-uri bine descrise, harta a site-ului, moduri evidente de a ieși din pagina, elemente care să arate utilizatorului relația paginii curente cu restul ierarhiei și acces ușor la paginile vecine .

· Interfața trebuie să fie cât mai plăcut de vizualizat 

· textul trebuie să fie ușor de citit. 

· se recomandă utilizarea unui limbaj concis și simplu

O interfață de interacțiune cu utilizatorul trebuie în primul rând să fie construită în funcție de utilizator, de ce așteaptă să vadă.


[image: image81.emf]Un formular este un ansamblu de zone active alcătuit din mai multe tipuri de elemente: butoane, casete de selecţie, câmpuri de editare, etc., ce permit utilizatorilor să introducă efectiv informaţii. Aceste informaţii sunt ulterior transmise serverului pe care este găzduită pagina dumneavoastră, unde vor putea fi prelucrate. 

O sesiune cu o pagină Web ce conţine un formular cuprinde două etape: 

Utilizatorul completează formularul şi, prin apăsarea butonului de expediere, trimite serverului datele înscrise în formular. 

O aplicaţie dedicată de pe server (un script) analizează informaţiile transmise şi, în funcţie de configuraţia scriptului, fie stochează datele într-o bază de date, fie le transmite la o adresă de mail indicată. Dacă este necesar, serverul poate expedia şi un mesaj de răspuns utilizatorului. 

Se acordă importanță deosebită la plasarea formularului în pagină şi la asigurarea bunei lui funcţionări precum și la gestionarea şi prelucrarea informaţiilor pe care vizitatorul le introduce prin intermediul formularului. 

Structura formularelor poate varia, de la o simplă casetă de text pentru introducerea unui şir de caractere, până la un ansamblu complex, cu multiple secţiuni şi care oferă facilităţi puternice de transmitere/prelucrare a datelor. 

În interiorul formularului sunt incluse: 

elementele de completat, în care vizitatorul urmează să introducă informaţii

un buton de expediere (submit), la apăsarea căruia, datele sunt transmise către server

opţional, un buton de anulare (reset, cancel), prin care utilizatorul poate anula datele înscrise în formular

Un formular poate conţine mai multe casete de text (câmpuri de editare) în care utilizatorul este rugat să introducă diferite informații. 

Un formular poate conţine un şir de butoane radio, prin care se cere părerea vizitatorului despre o pagină Web. 

Casetele de validare,  se deosebesc de butoanele radio prin faptul că se pot selecta mai multe opţiuni dintre cele prezentate. 

În cadrul unui formular se pot introduce şi butoane pentru a iniţia anumite acţiuni în momentul când utilizatorul face click cu mouse-ul pe ele, lucru realizat cu scripturi JavaScript care să trateze aceste evenimente.

Butoanele pot fi folosite pentru a valida informaţiile introduse în formular, pentru a deschide documente şi a iniţia diverse alte acţiuni din partea browserului.


[image: image82.emf]Meniurile permit definirea unui set extins de acțiuni și selectarea uneia dintre ele. Pentru a defini meniul unei aplicații trebuie creată o bară de meniuri, un ansamblu de meniuri derulante și pentru fiecare meniu derulant, un ansamblu de opțiuni.

Meniul este o reprezentare grafica sau de tip text a conținutului și este adesea incorporat în tema generala a sitului .  Meniul principal trebuie să furnizeze trimiteri rapide și directe la secțiunile și informațiile disponibile dîntr-un site web . El va fi realizat într-o formă practică și atractivă. 

Locul obișnuit pentru plasarea meniului principal este în partea stângă a ecranului dar el mai poate fi plasat și în partea dreaptă sau în partea superioară a paginii web. Secțiunile meniului vor fi denumite astfel încât să ofere o descriere concisă și sugestivă a paginilor web care vor fi accesate. Se recomandă folosirea de denumiri sugestive. 



[image: image83.emf]Bara de instrumente conține o serie de butoane și meniuri derulante care permit executarea unor operații specifice.


[image: image84.emf]Listele reprezintă unele dintre cele mai obişnuite elemente dintr-o pagină Web. Acestea sunt deseori folosite pentru a prezenta informaţiile în mod organizat, într-o manieră accesibilă şi uşor de parcurs. 

Ele pot fi de trei tipuri:

liste ordonate (marcate prin numere sau litere), 

liste neordonate (marcate prin cratime, buline sau alte simboluri) 

liste de definiţii, afişate fără nici un fel de marcaj. 

O listă neordonată reprezintă o colecţie de elemente înrudite, dispuse într-o ordine oarecare. Un exemplu tipic pentru o pagină Web este o listă de link-uri spre alte documente. Forme particulare de liste neordonate: lista de directoare, lista de meniuri
O listă ordonată va fi indentată faţă de restul paginii Web şi fiecare element al listei va începe pe o linie nouă. Diferenţa faţă de listele neordonate este aceea că în acest caz marcarea elementelor se face prin cifre, nu prin simboluri.

Structura unui site web poate include:

· Pagina de introducere

· Paginile de produs (serviciu)

· Formularul de comandă

· Chestionarul

· Pagina de noutăţi

· Newsletterul
· Pagina FAQ 

Un site Web poate avea și o pagină de intrare. Pagina de intrare în site (pagina splash) are ca scop identificarea rapidă a obiectului site-ului în timp ce se încarcă restul de date. Aceasta trebuie să se încarce rapid, să aibă un impact vizual puternic şi să comunice esenţialul despre subiectul site-ului sau compania căreia îi aparţine site-ul. Aceasta poate conţine elemente multimedia, sunet, grafică, animaţie complexă. Pagina splash poate mări timpul de încărcare a site-ului, şi de aceea, nu trebuie să abuzăm de utilizarea ei.


[image: image85.emf]Pagina de start (Pagina Home) conţine o serie de elemente cum ar fi:

· Identificarea firmei sau companiei căreia îi aparţine site-ul (dacă este cazul)

· Descrierea scopului site-ului

· Descrierea structurii site-ului. Pagina Home are şi funcţia de cuprins al site-ului 

· Stabilirea relaţiilor între secţiunile de nivel unu ale site-ului şi cele subordonate lor, prin intermediul barelor de navigare, butoanelor, hărţilor de imagini sau listelor de legături.

· Furnizarea informaţiilor de contact.


[image: image86.emf]Paginile din interior de nivel unu trebuie să conţină o descriere succintă a subiectului acoperit precum şi legături către paginile de nivel doi care detaliază fiecare parte a subiectului, resursele suplimentare fiind plasate în pagini de nivelul trei. O pagină de nivelul doi care oferă pe lângă text şi imagini explicative ale unui anumite noţiuni poate fi legată de pagini de nivel trei care conţin imaginile. Când vizitatorul face click pe un anumit text aflat în pagina de nivel doi se deschide pagina de nivel trei cu imaginea explicativă. Avantajul acestei abordări este descongestionarea paginilor de nivelul doi care cuprind detalierea subiectului.


[image: image87.emf]Legăturile dintre pagini depind de structura site-ului. Pentru a realiza o navigare logică şi eficientă în cadrul site-ului instrumentele de navigare trebuie să fie perfect adaptate modului în care sunt create legăturile dintre pagini şi să ofere indicii vizuale asupra funcţiei lor. Este recomandat ca instrumentele de navigare să fie aceleaşi în toate paginile. O bară de navigare este plasată acolo unde vizitatorii sunt obişnuiţi să o caute: în partea superioară a paginilor, în stânga sau în dreapta paginii.

Dacă site-ul este de dimensiuni mari este indicat să se folosească  o pagină specială care să reprezinte harta site-ului şi să existe legătura către ea în bara principală de navigare din cadrul fiecărei pagini. 

[image: image88.emf]Structura unei pagini web cuprinde elementele care se regăsesc cel mai frecvent în conţinutul unei pagini web. Acestea sunt:

· titlul paginii: apare în bara de titlu a programului de navigare pe Internet utilizat şi serveşte la identificarea paginii şi a conţinutului acesteia  şi pentru facilitarea căutării acesteia pe Internet;

· subtitlurile (titlurile interne): servesc la structurarea logică a conţinutului paginii în secţiuni distincte facilitând parcurgerea acesteia în raport cu interesul celui care o vizualizează;

· conţinutul paginii: cuprinde informaţiile pe care site-ul intenţionează să le transmită publicului vizat. Pentru prezentarea acestora pot fi utilizate diferite texte, imagini, elemente grafice, sunete sau alte elemente de conţinut, în combinaţi, pentru a face site-ul cât mai atractiv;

· lista: reprezintă un element de conţinut și mod de prezentare (formatare) care poate fi utilizat pentru structurarea şi prezentarea informaţiilor incluse în paginile web. Utilizarea acesteia face ca site-ul să aibă mai multă claritate şi să fie mai concis în prezentarea şi urmărirea informaţiilor incluse în paginile web;

· hyperlink-urile: oferă posibilitatea urmăririi doar a acelor secţiuni de care este interesat "navigatorul", fie în cadrul aceleiaşi pagini,fie în  alte pagini  ce au un conţinut similar sau asociat paginii văzute iniţial, fie chiar alte site-uri având legătură directă cu conţinutul informaţiilor prezentate în pagina accesată iniţial;

· informaţiile de contact: numele, prenumele şi elementele de localizare (adresă poştală, număr de telefon sau fax, adresă de e-mail, etc.) ale persoanei (persoanelor) care au creat, administrează sau deţin pagina accesată.

Activitatea de învăţare 4.1.1 Elemente de conținut ale unei pagini web 

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști elemente ca: formulare , meniuri, bare de instrumente, meniuri, butoane, casete text, liste, ferestre, grid-uri, comentarii, ghiduri de utilizare

·  Utilizezi elemente ca: formulare , meniuri, bare de instrumente, meniuri, butoane, casete text, liste, ferestre, grid-uri, comentarii, ghiduri de utilizare

· Creezi elemente ca: formulare , meniuri, bare de instrumente, meniuri, butoane, casete text, liste, ferestre, grid-uri, comentarii, ghiduri de utilizare

Durata: 45 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

· Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre : formulare , meniuri, bare de instrumente, butoane, casete text, liste, ferestre, grid-uri, comentarii, ghiduri de utilizare și organizați-le după modelul următor: 



Activitatea de învăţare 4.1.2 Amplasarea elementelor într-o pagină web

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști modul de includere a diferitelor elemente într-o pagină web
· Recunoști diferite elemente ale unei pagini web
· Utilizezi elemente web 

Durata: 45 minute
Tipul activităţii: Starbursting
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual, rezultatul fiind prezentat în fața clasei.

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) adunați informații despre modul de amplasare a elementelor într-o pagină web. Ajutați-vă de întrebări precum cele de mai jos:  

[image: image90.png]Ce am?

Cum fac? « » Ce vreau s am?

e

Pot sa am? De ce vreau?




1. Ce elemente vreau să în pagină?
2. Ce vreau să obţin?
3. De ce amplasez elementele în acest mod?
4. Pot să distribui elementele în acest mod?

5. Cum fac distribuirea diferitelor elemente în pagină?
Tema 5. Baze de date pentru site-uri Web

Fişa de documentare 5.1 Tipuri de baze de date 


[image: image91.emf]Baza de date este o colecţie partajată de date legate logic, proiectată pentru a satisface necesităţile unui sistem informatic. Datele sunt strânse într-o colecție unică şi sunt folosite simultan de mai mulţi utilizatori. Redundanţa datelor este controlată prin normalizare, ceea ce implică o redundanţă minimă.

O  bază de date are nevoie de un sistem de gestiune a bazei de date. Acesta este un sistem de programe care fac posibilă definirea, întreţinerea şi accesul controlat la baza de date. Un astfel de sistem trebuie să conţină limbajul de definire şi limbajul de manipulare a datelor.(ex.SQL sau QBE)

Construirea unei baze de date, introducerea informaţiilor în bazele de date şi dezvoltarea de aplicaţii privind bazele se face prin Sistemul de Gestiune a Bazelor de Date (SGBD). SGBD dă posibilitatea utilizatorului să aibă acces la date folosind un limbaj pentru a obţine informaţii. SGBD-ul este o interfaţă  între utilizatori şi sistemul de operare.

Sistemele de baze de date au în vedere mai multe tipuri de structuri de reprezentare a informaţiilor. Tipuri de modele de date pentru BD: ierarhice, reţea, relaţionale, orientate obiect și distribuite 


[image: image92.emf]Modelul ierarhic 
· Definirea entităţilor se face prin noţiune de tip de înregistrare, care este formată din caracteristici (câmpuri). 

· Definirea legăturilor dintre entităţi se face fizic şi conduce la structura de tip ierarhic reprezentată sub forma unei diagrame 

nivel 0

nivel 1

nivel 2

Caracteristici ale structurii ierarhice (arborescente): 

· Fiecare nod corespunde unui tip de înregistrare şi fiecare drum corespunde unei legături. 

· Orice acces la un nod se face prin vârful ierarhiei, numit rădăcină, pe o singură cale. 

· Un nod subordonat (copil) nu poate avea decât un singur superior (părinte). 

· Un superior poate avea unul sau mai mulţi subordonaţi. 

· Legătura copil-părinte este doar de tip 1:1 (la o realizare copil corespunde o singură realizare părinte). 

· Legătura părinte-copil poate fi de tip 1:1 sau 1:M. 

· În structură există un singur nod rădăcină şi unul sau mai multe noduri dependente situate pe unul sau mai multe niveluri. 

· Ierarhia de tipuri de înregistrări se numeşte tip arbore. 

· Realizarea unui tip arbore este formată dintr-o singură realizare a tipului de înregistrare rădăcină împreună cu o mulţime ordonată formată din una sau mai multe realizări ale fiecărui tip de înregistrare de pe nivelurile inferioare. 

· Ordonarea realizărilor dîntr-un arbore conduce la o secvenţă ierarhică. 


[image: image93.emf]Modelul reţea 
· Definirea entităţilor se face prin noţiunea de tip de înregistrare, care este formată din caracteristici (câmpuri). 

· Definirea legăturilor dintre entităţi se face fizic şi conduce la o structură de tip reţea, reprezentată sub forma unei diagrame numită şi schema (conceptuală). 


Caracteristici ale structurii reţea : 

· Un nod poate avea oricâţi superiori şi oricâţi subordonaţi. 

· Pot exista mai multe tip de înregistrare rădăcină. 

· La un subordonat se poate ajunge pe mai multe căi. 

· Este o extensie a structurii arborescente în care graful nu mai este limitat. 

· Legăturile în model pot fi 1:1, 1:M, M:N, ciclice. 

· Pentru exprimarea legăturilor se foloseşte conceptul de tip set. Un tip set este format dîntr-un singur tip de nod proprietar şi unul sau mai multe tipuri de nod membre dependente de cel proprietar. 

· Realizarea tipului set este o colecţie de înregistrări care are o realizare proprietar şi un număr de realizări membre asociate. 


[image: image94.emf]Modelul relaţional 
· Definirea entităţilor se face sub forma unor tablouri bidimensionale numite tabele sau relaţii de date. 

· Definirea legăturilor dintre entităţile face logic construind asocieri între tabele cu ajutorul unor atribute de legătură. Legăturile se pot reprezenta sub forma unei diagrame de structură numită şi schema BD. 
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Legăturile dintre tabele sunt: 

− de tip 1:1; 

− de tip 1:M; 

− de tip M:N;

Caracteristici ale structurii relaţionale: 

· Atributele implicate în realizarea legăturilor se găsesc fie în tabelele asociate, fie în tabele distincte construite special pentru legături. 

· Atributul din tabela iniţială se numeşte cheie externă iar cel din tabela finală cheie primară. 

· Legăturile posibile sunt 1:1, 1:M, M:N

· Potenţial, orice tabelă se poate lega cu orice tabelă, după orice atribute. 

· Legăturile se stabilesc la momentul descrierii datelor (prin LDD) cu ajutorul restricţiilor de integritate. 

Restricţiile de integritate ale modelului relaţional. 

· cheie unică = într-o tabelă nu trebuie să existe mai multe tupluri cu aceeaşi valoare pentru ansamblul cheie; 

· referenţială = într-o tabelă T1 care referă o tabelă T2, valorile cheii externe trebuie să figureze printre valorile cheii primare din T2 sau să ia valoarea NULL (neprecizat); 

· entităţii = într-o tabelă, atributele din cheia primară nu trebuie să ia valoarea NULL. 

· restricţia de domeniu = domeniul corespunzător unui atribut dintr-o tabelă trebuie să se încadreze între anumite valori; 

· restricţii temporare = valorile anumitor atribute se compară cu nişte valori temporare (rezultate din calcule etc.). 


[image: image96.emf]Modelul orientat obiect 
· Definirea obiectelor se face cu ajutorul conceptului de clasă de obiecte care este definită din entitatea regăsită în lumea reală. Se pune accentul atât pe date cât şi pe comportamentul acestora, ambele încapsulate în obiect. 

· Definirea legăturilor între obiecte se realizează implicit prin modul de construire (definire) al obiectelor. 

Caracteristicile modelului OO 

· Modelul OO marchează trecerea la o a treia generaţie de BD. El aduce bazelor de date un plus de deschidere, independenţa logică a datelor de aplicaţii, reutilizarea obiectelor etc. 

· Modelul OO dă bune rezultate pentru probleme foarte mari şi complexe (principiile complexităţii sunt incluse în model). 

· În structură sunt acceptate toate tipurile de date cunoscute, deci se poate aplica pentru toate domeniile de activitate. 
Tipurile de legături în modelul OO sunt: 

· Ierarhice, caracterizate prin: 

• clasa de obiecte este structura de bază a modelului; 

• fiecare obiect are un identificator unic; 

• toate obiectele sunt membri ai unei clase; 

• clasele sunt structurate în ierarhii având caracteristica de moştenire; 

• prin obiecte se pot defini orice tip de date (text, grafic, imagine, sunet, video etc.); 

• ansamblul claselor de obiecte structurate în ierarhii alcătuiesc schema BD. 

· de referinţă caracterizate, care se realizează pe baza identificatorului unic obiect, putând fi: 

· simple de asociere = referirea unui obiect de către alt obiect; 

· de compunere (tip parte-întreg) = obiectele care reprezintă componente ale unui întreg sunt asociate cu obiectul ce reprezintă întregul; 

· de agregare = obiectele independente sunt agregate succesiv pentru a forma un întreg. 

Activitatea de învăţare 5.1.1 Baze de date pentru  Web

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici diferite tipuri de baze de date

· utilizezi diferite baze de date

Durata: 35 minute
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Tipul activităţii: Compilarea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

1. Folosind surse diferite (internet, reviste de specialitate, etc) obțineți informații despre tipuri de baze de date: modelul ierarhic, modelul relațional, modelul orientat obiect, modelul rețea.  Prezentați rezultatul sub forma de tabel, după modelul următor:

	Tip bază de date
	Caracteristici 
	Tip  legături
	Reprezentare schematică 

	Modelul ierarhic
	
	
	

	Modelul orientat obiect
	
	
	

	Modelul relațional
	
	
	

	Modelul rețea
	
	
	


2. Ce tip de baza de date ați alege pentru un site pe care l-ați crea? Scrieți motivele alegerii.
Activitatea de învăţare 5.1.2 Caracteristici baze de date

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Caracterizezi tipurile de baze de date

Durata:5 minute
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Tipul activităţii: Potrivire
Sugestii :

· Activitatea se poate face individual, un elev la cate un calculator, folosind fisa de lucru.

· Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi

Sarcina de lucru : 

Completați tabelul de mai jos cu elementele corespunzătoare din prima linie a tabelului

	Modelul orientat obiect, Modelul ierarhic, Modelul relațional, Modelul rețea

	
	Definirea legăturilor dintre entităţi se face fizic şi conduce la structura de tip ierarhic reprezentată sub forma unei diagrame 

	
	Definirea legăturilor dintre entităţi se face fizic şi conduce la o structură de tip reţea, reprezentată sub forma unei diagrame numită şi schema (conceptuală). 

	
	Definirea legăturilor dintre entităţile face logic construind asocieri între tabele cu ajutorul unor atribute de legătură

	
	Definirea obiectelor se face cu ajutorul conceptului de clasă de obiecte care este definită din entitatea regăsită în lumea reală


Fişa de documentare 5.2 Crearea bazelor de date

MySQL este un sistem de getiune a bazelor de date. relaţionale şi este distribuit în regim Open Source, adică MySQL poate fi descărcat de pe Internet, fără costuri. 
Serverul de baze de date MySQL este foarte rapid, fiabil şi uşor de utilizat. Iniţial a fost dezvoltat pentru a manipula baze de date de dimensiuni mari. Conectivitatea , viteza şi securitatea fac ca Serverul MySQL să fie potrivit pentru accesarea bazelor de date prin Internet.
Caracteristicile de bază ale MYSQL:
· Funcţionează pe diferite platforme

· Poate lucra cu ușurință pe mai multe procesoare dacă sunt disponibile

· Oferă motoare tranzacţionale şi non-tranzacţionale de stocare a datelor

· Un sistem de alocare a memoriei foarte rapid 

· Funcţiile SQL sunt implementate folosind o bibliotecă de clase optimizată şi sunt foarte rapide. 

· Serverul este disponibil ca program separat ce poate fi folosit într-un  mediu de reţea de tip client/server. 

· Un sistem de privilegii şi parole foarte flexibil şi sigur care permite verificarea pe baza host-ului. Parolele sunt sigure deoarece tot traficul legat de parole este criptat când are loc conectarea la server.

· Manipulează baze de date de dimensiuni mari. 

· Clienţii se pot conecta la serverul MySQL folosind socket-uri TCP/IP pe orice platformă.

· Interfaţa Connector/ODBC oferă suport MySQL pentru programe client care folosesc conexiuni ODBC (Open DataBase Conectivity).

· Interfaţa Connector/JDBC oferă suport MySQL pentru programe client Java care folosesc conexiuni JDBC (Java DataBase Conectivity).

· Serverul poate să prezinte mesaje de eroare clienţilor în multe limbi.

· Toate datele sunt salvate folosind un set de caractere specificat. Toate comparaţiile pentru coloane de tip şir obişnuit de caractere sunt case-insensitive.

· Sortarea este realizată în concordanţă cu setul de caractere ales.

· Serverul MySQL are suport inclus pentru instrucţiuni SQL care verifică, optimizează şi repară tabelele. 

· Toate programele MySQL pot fi invocate cu opţiunea –help sau -? Pentru a obţine suport online.


[image: image99.emf]Crearea  unei baze de date noi se realizează cu comanda CREATE DATABASE

mysql> CREATE DATABASE baza_date;

Crearea unei baze de date nu implică şi selectarea acesteia pentru utilizare, aceasta trebuie selectată folosind comanda USE:

mysql> USE baza_date

După ce a fost creată, o bază de date nu conţine nici un tabel. Pentru a crea un tabel se foloseşte comanda CREATE TABLE, care are următoarea sintaxă

CREATE TABLE nume_tabel (nume_coloana tip_data [DEFAULT expresie]….)

· DEFAULT – desemnează o valoare implicita pentru coloana, 

Exemplu - crearea unei tabele angajat

CREATE TABLE angajat{

· Cod_salariat
NUMBER(10)

· Nume

VARCHAR2(10)

· Prenume 
VARCHAR2(10)

· Data_naştere
DATE,

· Salariu

NUMBER(10)

· Manager
NUMBER(10)

· Cod_dept
NUMBER(10)

· Cod_tara
NUMBER(10)

TABLESPACE TS_ALFA

STORAGE(INITIAL 100k NEXT 100k);

Pentru a vedea detaliile unui tabel se foloseşte comanda DESCRIBE: 

mysql> DESCRIBE pet;


[image: image100.emf]Pentru introducerea datelor într-un tabel se utilizează comanda

INSERT INTO tabel[(coloana1, coloana2, …)] VALUES (valoare1, valoare2, …)

· Coloanele pot fi specificate în orice ordine, dar trebuie asigurata corespondenta intre coloanele şi valorile furnizate,  coloanelor nespecificate le va fi atașată valoarea Null;

· Dacă coloanele nu sunt specificate explicit, trebuie să se specifice valorile pentru toate coloanele iar ordinea valorilor să coincidă cu cea în care coloanele au fost definite la crearea tabelei

· Valorile trebuie sa aibă același tip de dată ca şi câmpurile în care sunt adăugate;

· Dimensiunea valorilor introduse trebuie să fie mai mica sau cel puțin egală cu dimensiunea coloanei;

· Valorile introduse trebuie să respecte restricțiile de integritate definite la crearea tabelei


[image: image101.emf]Pentru a modifica datele existente într-un tabel se utilizează comanda:


UPDATE tabela [alias]


SET atribuire_coloane, [atribuire_coloane,…] [WHERE condiție];

Unde:

Atribuire_colaone poate avea următoarele forme:

· Coloana={expresie | (subinterogare)

· Furnizare în mod explicit a fiecărei valori sau expresii pentru câmpurile ce trebuiesc modificate;

Sau

· (coloana[, coloana]…)=(subinterogare)

· Obținerea valorilor cu ajutorul unei subinterogări


[image: image102.emf]Interogarea datelor din tabele, fără a le modifica se realizează cu comanda;
SELECT atribute FROM obiect;

· Atribute - lista atributelor ce urmează a fi returnate ca rezultat al interogării;

· From – se precizează obiectele din care se vor selecta aceste atribute;

· În lista de atribute pot apărea:

· Toate coloanele din tabel sau vedere prin utilizarea semnului * :

· SELECT * FROM …;

· Numele coloanelor separate prin virgulă. Acestea vor apărea în rezultatul interogării în ordinea în care sunt specificate:

· Atributele rezultate din evaluarea unor expresii.

In mod normal în urma interogărilor înregistrările apar în accesai ordine în care au fost introduce în baza de date. Pentru a modifica ordinea de afișare se utilizează clauza ORDER BY, care sortează înregistrările după valorile din una sau mai multe coloane.  

Clauza este urmată de numele coloanelor după care se va face sortarea.  Nu exista nici o limita a numărului de coloane în funcție de care se poate face sortarea. Înregistrările vor fi sortate mai întâi în funcție de primul câmp specificat după clauza ORDER BY, apoi, înregistrările care au aceeași valoare în acest prim câmp sunt sortate în funcție de valoarea celui de al doilea câmp specificat după clauza ORDER BY,s.a.m.d.

Înregistrările sunt sortate în mod implicit în ordine ascendentă (opțiunea ASC), afișarea în ordinea descendentă făcându-se prin utilizarea opțiunii DESC. 

Clauza WHERE se folosește pentru a regăsi interogări ce corespund unei anumite condiții evaluate ca valoarea de adevăr True , adică pentru a realiza anumite restricții de selecție.

Clauza ORDER BY este o clauza de sortare, clauza  WHERE este o clauza de filtrare. 

Dacă nu se specifică nici o clauză WHERE, interogarea va întoarce ca rezultat toate rândurile din table. 

Clauza WHERE este opţională dar atunci când este introdusă urmează întotdeauna după clauza FROM:

SELECT
atribute

FROM 
obiecte

WHERE
condiție

Comanda SELECT cu clauza WHERE va returna toate înregistrările pentru care condiția are valoarea True. Condiția clauzei WHERE poate cuprinde numele unor coloane, constante, operatori de comparație, sau operatori logici (NOT, AND, OR). 

Clauza GROUP BY
Este utilizata pentru a împărţi din punct de vedere logic un tabel în grupuri de înregistrări.

Fiecare grup este format din toate înregistrările care au aceeași valoare în câmpul sau grupul de câmpuri specificate în clauza GROUP BY. 

Unele înregistrări pot fi excluse folosind clauza WHERE înainte ca tabelul sa fie împărţit în grupuri.

Clauza HAVING este tot o clauză de filtrare ca şi clauza WHERE. Este folosită numai dacă este folosită şi clauza GROUP BY. Expresiile folosite într-o clauză HAVING trebuie sa aibă o singură valoare pe grup.

Atunci când se folosește clauza GROUP BY,  clauza WHERE se utilizează pentru eliminarea înregistrărilor ce nu se doresc a fi grupate. 


[image: image103.emf]MODIFICAREA TABELELOR

Se pot efectua următoarele tipuri de modificări:

· Adăugare de noi coloane(împreuna cu eventualele constrângeri):

· ALTER TABLE departament

· ADD (localitate CHAR(10) NOT NULL);

· Modificarea tipului de date sau a mărimii unor coloane existente:

ALTER TABLE departament

MODIFY (nume_dept CHAR (20));

· Adăugarea de noi constrângeri:

· ALTER TABLE salariat

· ADD (CONSTRAINT data_ck CHECK(data_naştere> ‘1900-10-15’));

· Ştergerea unor constrângeri existente:

· ALTER TABLE salariat

· DROP CONSTRAINTS sal_ck;

Trebuie remarcat ca o constrângere PRIMAY KEY la care face referinţa o constrângere FOREIGN KEY, nu poate fi ştearsa decât daca împreuna cu constrângerea PRIMARY KEY sunt şterse şi toate constrângerile referenţiale asociate. Pentru aceasta se foloseşte clauza CASCADE.

· ALTER TABLE departament

· DROP CONSTRAINTS dept_pk CASCADE;


[image: image104.emf]DISTRUGEREA TABELELOR

Se foloseşte comanda DROP TABLE:

În cazul în care tabelul ce urmează a fi distrus are o cheie primară ce face referire la o cheie străină a altui tabel, tabelul trebuie distrus împreuna cu toate constrângerile FOREIGN KEY care fac referire la cheia primară a acestuia şi se realizează cu folosirea clauzei CASCADE CONSTRAINTS.

DROP TABLE salariat CASCADE CONSTRAINTS;

 În momentul în care un tabel este distrus, vor fi şterse automat şi toate datele din tabel cât şi indecşii asociaţi  lui. Vederile şi sinonimele asociate unui tabel care a fost distrus vor rămâne dar vor deveni invalide.

Activitatea de învăţare 5.2.1 Crearea și utilizarea bazelor de date

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:


La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici operațiile ce se pot executa asupra bazelor de date
· Descrii comenzile specifice operațiilor cu baze de date
· Utilizezi corect comenzile
Durata: 50 minute
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 Tipul activităţii: Peer learning – metoda grupurilor de experţi 

Sugestii:

·  elevii se vor împărţi în 6 grupe 

Sarcina de lucru: 

Fiecare grupă trebuie să obţină informaţii despre diferitele operații ce se pot executa asupra bazelor de date și comenzile specifice acestora:

1. Crearea  unei baze de date pentru web
2. Introducerea datelor
3. Modificarea datelor existente 
4. Interogarea datelor 

5. Modificarea tabelelor 

6. Distrugerea tabelelor 
Fiecare grupă va urmări: 

· Comanda pentru operația respectivă

· Sintaxa comenzii
· Diferite opțiuni și clauze

Pentru acest lucru elevii au la dispoziţie 20 minute. După ce  au devenit „experţi” în subtema studiată, se reorganizează grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. 

Timp de 30 minute elevii vor împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată cunoştinţele acumulate la pasul anterior. 

La final fiecare elev va prezenta cunoştinţele acumulate după parcurgerea celor două faze  respectând cerințele.
Activitatea de învăţare 5.2.2 Aplicații cu baze de date

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:


La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici operațiile ce se pot executa asupra bazelor de date

· Descrii comenzile specifice operațiilor cu baze de date

· Utilizezi corect comenzile

Durata: 50 minute

[image: image106.png]


 Tipul activităţii: Studiu de caz
Sugestii: Activitatea se poate face individual, un elev la câte un calculator, folosind fișa de lucru. Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi
·  Sarcina de lucru: 
Imaginați-vă că realizați o bază de date relațională. Creați structura bazei de date pentru gestionarea cărților dintr-o bibliotecă. Pentru diferitele categorii de cărți considerați câte un tabel. Fiecare tabel va conține: titlul cărții, autorul, editura, anul  apariției. Introduceți date în tabelele acesteia. Adăugați tabelelor inițiale o coloană în care se va completa numărul de pagini. Realizați diferite interogări pentru baza de date, de exemplu obținerea listei de cărți ce aparțin unui anumit autor.
Fişa de documentare 5.3 – Serverul Apache

[image: image107.emf]Apache este cel mai folosit server Web din lume,datorită stabilității sale și numărului relativ mic de probleme pe care le poate genera. Este open source şi oferă posibilitatea rulării sub diferite sisteme de operare:Linux, BSD, Windows. 

Scopul sau este sa aștepte cereri şi să le servească în conformitate cu specificațiile din fișierele de configurare. Apache este suportat de diferite GUI, ce permite o configurare mai ușoara a serverului 

Pentru a asigura servicii HTTP, serverul Apache trebuie să fie instalat
în sistem (un pachet RPM în Linux sau un program executabil .exe în Windows), iar daemon-ul httpd pornit. 


[image: image108.emf]Apache este un sistem modular, alcătuit dîntr-un server de bază și
mai multe module, care sunt încărcate dinamic. În Linux. Apache poate fi configurat cu ajutorul interfeței grafice apacheconf (din meniul System :Apache Configuration
Tool din managerul de ferestre favorit). Fișierul de configurare principal
este httpd.conf şi este localizat în directorul /etc/httpd. Pentru configurare au mai existat  doua fișiere de configurare, access.conf şi srm.conf, care au fost însa înlăturate începând cu versiunea 1.3.4. 

Fiecare linie a fișierului de configurare conține câte o directivă, care poate
fi continuată pe linia următoare adăugând la sfârșitul liniei curente caracterul ... Comentariile încep cu caracterul .#. desemnează începutul unui comentariu. Directivele din fișierul principal de configurare se referă la configurări globale ale serverului. Pentru ca anumite directive ale serverului să se aplice doar unei zone din server, directivele trebuie incluse în cadrul secțiunilor <Directory>, <DirectoryMatch>, <Files>, <FilesMatch>, <Location> sau <LocationMatch>. Această cerință poate fi realizată şi prin plasarea unui fișier denumit .htaccess în directorul în care se dorește modificarea comportamentului serverului, conținând directivele dorite. 

Apache oferă posibilitatea de a servi mai multe situri Web simultan - găzduire virtuală (virtual hosting). Directivele pot fi specificate în cadrul secțiunii <VirtualHost>, caz în care se vor referi doar la un anumit site. 

Administratorul de sistem are posibilitatea de a configura fișierele jurnal Apache. Serverul generează doua jurnale: 

1.  Jurnal care înregistrează cererile de accesare primite de către server, fiind localizat în  /var/log/httpd/access_conf, 

2. Jurnal care memorează erorile apărute în decursul
rezolvării cererilor (pagini inexistente, erori de conexiune etc.), localizat în /var/log/httpd/error_log.

În anumite cazuri, este necesar să se restricționeze accesul la anumite documente, prin intermediul autentificării prin nume de utilizator și parola sau în funcție de adresa  calculatorului clientului Web. 


[image: image109.emf]Pentru a realiza autentificarea utilizatorilor, se parcurg doi pași:

1. Se creează un fișier conținând numele şi parolele utilizatorilor care
vor avea acces la anumite date de pe serverul Web(Apache);

2. Se configurează serverul pentru a seta care resurse vor fi protejate și
care sunt utilizatorii având permisiunea accesării lor, după introducerea
unei parole valide. 

Fișierul conținând lista cu parole nu va fi stocat în directoarele compuse
din documente HTML, ci la o locație mai sigură.  Fișierul de autentificare este unul text, care poate fi ușor exploatat de persoane rău-voitoare. Administratorul sistemului are responsabilitatea să seteze permisiunile asupra fișierului și directorului respectiv. Crearea unui fișier de autentificare se realizează prin apelul: 

htpasswd -c /etc/httpd/users ….

Această comandă permite asignarea sau modificarea parolei unui utilizator, parola fiind solicitată de la intrarea standard. Configurarea serverului se poate realiza prin fișierul httpd.conf, sau prin .htaccess, indicând o zona protejată, în funcție de directoarele dorite a fi accesate pe baza de autentificare. Fișierul .htaccess va fi stocat în directorul asupra căruia dorim sa modificăm comportamentul implicit al serverului Web .

Instalarea serverului Apache pe Windows 

1. Deschideţi site-ul oficial Apache şi căutaţi fişierul pentru descărcare. [image: image110.png]Apache

HTTP SERVER PROJECT

Essentials The Number One HTTP Server On The Internet
‘The Apache HTTP Server Project s an effort to develop and maintain an open-source HTTP server for moder operating systems inchuding UNIX and Windows NT.

. Q_M ‘The goal of this projectis to provide a secure, efficient and extensible server that provides HTTP services in sync with the current HTTP standards.

« License

. EAQ_ Apache has been the most popular web server on the Internet since April 1996.

* Security

Reports ‘The Apache HTTP Server is a project of The Apache Software Foundation
Download!
' Live Video Streaming of HTTP Server Talks at ApacheCon Europe 2009

+ from a miror ApacheCon Europe 2009, 23-27 March in Amsterdam, has a dedicated track about Apache HTTP Server topics. If you cannot make it

— to Amsterdam this time, you can waich all HTTP Server talks osline. leev €0
In additon to the various keynote sessions, and other technical talks, the following talks related to the HTTP Server vill be streamed on [0 =00 INIEED
Friday, the 27th of March.

« Security Topics in Apache HTTP Server 2.2 Configuration (William A. Rowe, Jr)
Advanced Topics in Apache HTTP Server 2.2 (Jim Jagielski)

New in HTTP Server 2.4: Session support with mod_session (Graham Leggett)
On-the-fly Subversion replication (Norman Maurer)

Deciphering mod_ssk: Using SSL with the Apache HTTP Server (Joe Orton)

Get Involved
PRVST¥S SRSl Apache 2.2.12 Released 2009-07-23|
 Bug Reports ‘The Apache HTTP Server Project is proud to announce the release of version 2.2.12 of the Apache HTTP Server ("Apache"). This version is principally a security and.

‘bugfix release.
‘This version of Apache is a major release and the start of a new stable branch, and represents the best available version of Apache HTTP Server. New features include
Smart Filtering, Improved Caching, AJP Proxy, Proxy Load Balancing, Graceful Shutdown support, Large File Support, the Event MPM, and refactored
Authentication/Authorization.

Download | New Features in Apache 2.2 | ChangeLog for 2.2.12 | Complete ChangeLog for 2.2

[Apache 2.0.63 Released 2008-01-19)
The Apache HTTP Server Project is proud to announce the legacy release of version 2.0.63 of the Apache HTTP Server (‘Apache”).
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Essentials

Use the links below to download the Apache HTTP Server from one of our mirrors. You must verify the integrity of the downloaded files using signatures downloaded

* About from our main distribution diectory.

o License

. EAQ_ Only current recommended releases are available on the main distribution site and its mirrors. Older releases are available from the -
 Security

If you are downloading the Win32 distribution, please read these important notes.

The currently sclected mirror is http://mirror.jvsnet.ro/apache. If you encounter a problem with this mirror, please select another mirror. If all mirrors are
faling, there are backup mirors (at the end of the mirrors list) that should be available.

Other mirrors: http//mirror jrsnet ro/apache < [Change

You may also consult the complete list of mirrors.

[Apache HTTP Server 2.2.12 is the best available version 2009-07-23]

The Apache HTTP Server Project is pleased to announce the release of Apache HTTP Server, version 2.2.12. This release represents ten years of
innovation by the project, and is recommended over all previous releases!

Get Involved
o For details see the Official Announcement and the CHANGES 2. and CHANGES 2.2.12 fsts
+ Mailng Lists
« BugReports Add-in modes for Apache 1.3 or 2.0 are not compatible with Apache 2.2. If you are running third party add-in modles, you must obtain modules
+ Developer Info compilied or updated for Apache 2.2 from that third party, before you attempt to upgrade from these previous versions. Modules compiled for Apache
. 2.2 should contine to work for all 22 releases.
Subprojects

+ Unix Source: hitpd-2.2.12 tar gz [PGP] [MD3]

Unix Source: hitpd-2.2.12 tar bz2 [PGP] [MD3]

Win32 Source: hitpd-2.2.12-win3-src zip [PGP] [MD3]

‘Win32 Binary without crypto (no mod_ssl) (MST Installer): apache 2.2.12-win32-x86-no _sslmsi [PGP] [MD3]
‘Win32 Binary including OpenSSL 0.9.8i (MSI Installer): apache 2.2.12-win32-x86-openssl-0.9 8 msi [PGP] [MDS]
Other fles

|Apache HTTP Server 2.0.63 is also available 200!





2. Urmăriţi paşii vrăjitorului (Next) până la Finish:
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15 Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =X

Welcome to the Installation Wizard for
Apache HTTP Server 2.0.63

The Installation Vizard wil nstal Apache HITP Server 2.0.63
on your computer. To continue, cick Next.

WARNING: This programis protected by copyright law and
international reaties,

Next > Cancel







2.1 Acceptaţi licenţierea produsului

[image: image113.png]3] Apache HTTP Server 20 - Installation Wizard

A ==
License Agreement
Pease read the fooving cene agreement carefuly.

‘Apache License =
Version 2.0, January 2004 =]
htp:www.apache.orglicenses!

[TERMS AND CONDITIONS FOR USE, REPRODUCTION, AND DISTRIBUTION
1. Definitions.

“License" shall mean the terms and conditions for use, reproduction, and
distribution as efined by Sections 1 through 9 of this document.

accept the terms i the fcense agreement
o not accept the tems n the icense agreement

Instalshield

|





[image: image114.png]3] Apache HTTP Server 20 - Installation Wizard

Read This First
Read tis Before Runring Apache on Windons.

‘Apache HTTP Server

[The Apache HTTP Server is  powerful and flexible HTTP/1.1 compliant web server.
(Originally designed as a replacement for the NCSA HTTP Server, it has grown to be
lthe most popular web server on the Intemet. As a project of the Apache Software.

| [Founaation, the developers aim to collaboratively develop and maintain a robust,

| [commercial-grade, standaras-based senver with freely available source code.

[The Latest Version
| [Details of the latest version can be found on the Apache HTTP server project page.
lunder.

hitp:/hipg. apache.or/

Instalshield







2.2 La Server Information adăugaţi localhost respectiv webmaster@localhost
[image: image115.png]Server Information
Please enter your server's information.

Network Domain (e.q. somenet. com)
[

Server Name (e.g. mww.somenet.com):

Administrator's Email Adcress (e.g. webmaster @somenet.com):

Instal Apache HTTP Server 2.0 programs and shortauts for:

for AllUsers, on Port 80, as a Service —Recommended.
(€ only for the Current User, on Port 8080, when started Manualy.

Instalishield







2.3 Alegeți modul de instalare “Typical” sau ”Custom”

[image: image116.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =X

Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs.

Please select a setup type.

Typical program features wil be ntaled. (Headers and Lbraries
for compiing modues wil not be nstalled.)

I Choose which program features you want instaled and where they.
wil be nstalied, Recommended for advanced users.

| statsheld





[image: image117.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Destination Folder
Clck Change to nstal to 2 different folder

Install Apache HITP Server 2.0 o the folder:
CoProgram Fies\Apache Group|

| Instalshield

[T |







2.4 Apăsaţi Install şi aşteptaţi să se instaleze fişierele

[image: image118.png]8) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =20

Ready to Install the Program
The wizard s ready to begin installation.

ClckInstal o begin the instalation.

If you want to review or change any of your installation settings, cck Back. Cick Cancel to
exitthe wizard.

| stalsheld





[image: image119.png]3§ Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Installing Apache HTTP Server 2.0.63
The program features you selected are being nstalld.

Please waituhik the Installation Wizard instals Apache HTTP Server
2.0.63. This may take several minutes.

Status:
Copying new fles.
—

Instalshield







2.5 Dacă folosiţi Windows XP va trebui să deblocaţi progaramul care se deschide în backgroud (Apache.eexe)

2.6 Finish.

[image: image120.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Installation Wizard Completed

The Installaton Wiizard has successfully nstalled Apache HTTP.
Server 2.0.63. Click Fish to exit the wizard,





3. Deschideţi Internet Explorer (sau orice alt browser pe care în folosiţi) şi la adresă scrieţi http://localhost/ sau http://127.0.0.1/ ; Dacă primiţi mesajul “If you can see this, it means that the installation of the Apache web server software on this system was successful. You may now add content to this directory and replace this page.” atunci Apache a fost instalat cu succes.

[image: image121.png]1f you can see this, it means that the installaion of the Apache web server software on this system was successful. You may now add content to this directory and replace this page.

Seeing this instead of the website you expected?

‘This page is here because the site administrator has changed the configuration of this web server. Please contact the person responsible for maintaining this server with questions. The Apache
Software Foundation, which wrote the web server software this site administrator i using, has nothing to do with maintaining this site and cannot help resolve configuration issues.

The Apache documentation has been included with this distribution.

You are fiee to use the image below on an Apache-powered web server. Thanks for using Apache!
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 Dacă primiţi alt mesaj reluaţi instalarea dezinstalând în prealabil.

4. Baza iniţială a webserverului este în directorul Program Files/Apache Group/Apache2/htdocs; Puteţi şterge ce este acolo şi adăuga propriile fişiere html sau htm.

[image: image122.png]Programe




 [image: image123.png]‘Apache HTTP Server 2.0



 [image: image124.png]| Configure Apache Server >
. Control ApscheServer  »
| Review ServerLog Fles  »

@ HelpI'm Stuck!




Atenţie! Localhost nu va mai funcţiona dacă închideţi programul Apache din procesele Task Manager. Dacă cumva la repornirea computerului nu porneşte şi acesta, rulaţi-l manual din Start -> All Programs -> Apache… -> Control Apache Server -> Start

[image: image125.png]| Configure Apache Server » § I

n ¥ Yo Monitor Apache Servers
|, Review ServerLogiles  » |\, Restart
| Apache Docs N

@ HelpI'm Stuck! "\ Stop




Tot de acolo puteţi modifica configurările web-serverului (fişierul httpd.conf) de la Config Apache Server.

[image: image126.png]figuration File





După modificarea fişierului de configurare trebuie să reporniţi webserverul folosind Restart;

[image: image127.png]¥4 Apache HTTP Sen

. Configure Apache Server  »
I Control Apache Server
. Review ServerLog Fles  »
| Apache Docs
& HelpI'm Stuck

N Monitor Apache Servers





Ceea ce găzduiţi în directorul htdocs este accesibil de pe internet folosind adresa  proprie de IP dacă aceasta este una reală.Dacă nu ştiţi adresa de IP, folosiţi www.showip.com şi apoi utilizaţi acel IP în browser sub forma http://vvv.xxx.yyy.zzz/ ; Teoretic, aşa vă puteţi găzdui propriul site web, dar găzduirea unui domeniu presupune setări suplimentare în fişierul de configurare httpd.conf.

Serverul local este recomandat pentru teste şi dezvoltarea locală a site-urilor. Este de preferat ca conexiunea acestuia spre exterior să fie blocată prin firewall pentru a impiedica atacurile. Totodată unii provideri de internet interzic utilizarea conexiunii ca webserver. Viteza de descărcare a fişierelor de pe un astfel de server este de obicei foarte mică, iar site-ul este online atât timp cât computer-ul este pornit. Se recomandă utilizarea webserver-ului doar pentru teste şi protejarea accesării lui din exterior. Pentru a avea un site web este mai bine să apelaţi la serviciile unui provider de hosting (găzduire). 

Activitatea de învăţare 5.3.1 Serverul Apache  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști modul de lucru al serverului Apache

· Utilizezi serverului Apache

Durata: 35 minute
[image: image128.png]


 Tipul activităţii: Expansiunea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Pornind de la următoarea afirmație - Apache este cel mai folosit server Web din lume,datorită stabilității sale și numărului relativ mic de probleme pe care le poate genera - , realizați un eseu de aproximativ 15 rânduri  în care să dezvoltați noțiunea de Server Apache și  în care să folosiți cuvintele din lista de mai jos. 

· Listă de cuvinte:  sistem modular, comentarii, directive, găzduire virtuală, jurnale, autentificarea utilizatorilor
Activitatea de învăţare 5.3.2 Instalarea Serveru-lui Apache  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Instalezi Serverul Apache

· Cunoști modul de lucru al serverului Apache

· Utilizezi serverului Apache

Durata: 45 minute

[image: image129.png]


Tipul activităţii: Urmează pașii 
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Puteţi avea propriul dumneavoastră site web găzduit chiar pe computer-ul propriu. Acest lucru se poate realiza instalând pe calculatorul propriu Severul Apache. Urmăriți și executați pașii următori. 
1. Deschideţi site-ul oficial Apache şi căutaţi fişierul pentru descărcare. [image: image130.png]Apache

HTTP SERVER PROJECT

Essentials The Number One HTTP Server On The Internet
‘The Apache HTTP Server Project s an effort to develop and maintain an open-source HTTP server for moder operating systems inchuding UNIX and Windows NT.

. Q_M ‘The goal of this projectis to provide a secure, efficient and extensible server that provides HTTP services in sync with the current HTTP standards.

« License

. EAQ_ Apache has been the most popular web server on the Internet since April 1996.

* Security

Reports ‘The Apache HTTP Server is a project of The Apache Software Foundation
Download!
' Live Video Streaming of HTTP Server Talks at ApacheCon Europe 2009

+ from a miror ApacheCon Europe 2009, 23-27 March in Amsterdam, has a dedicated track about Apache HTTP Server topics. If you cannot make it

— to Amsterdam this time, you can waich all HTTP Server talks osline. leev €0
In additon to the various keynote sessions, and other technical talks, the following talks related to the HTTP Server vill be streamed on [0 =00 INIEED
Friday, the 27th of March.

« Security Topics in Apache HTTP Server 2.2 Configuration (William A. Rowe, Jr)
Advanced Topics in Apache HTTP Server 2.2 (Jim Jagielski)

New in HTTP Server 2.4: Session support with mod_session (Graham Leggett)
On-the-fly Subversion replication (Norman Maurer)

Deciphering mod_ssk: Using SSL with the Apache HTTP Server (Joe Orton)

Get Involved
PRVST¥S SRSl Apache 2.2.12 Released 2009-07-23|
 Bug Reports ‘The Apache HTTP Server Project is proud to announce the release of version 2.2.12 of the Apache HTTP Server ("Apache"). This version is principally a security and.

‘bugfix release.
‘This version of Apache is a major release and the start of a new stable branch, and represents the best available version of Apache HTTP Server. New features include
Smart Filtering, Improved Caching, AJP Proxy, Proxy Load Balancing, Graceful Shutdown support, Large File Support, the Event MPM, and refactored
Authentication/Authorization.

Download | New Features in Apache 2.2 | ChangeLog for 2.2.12 | Complete ChangeLog for 2.2

[Apache 2.0.63 Released 2008-01-19)
The Apache HTTP Server Project is proud to announce the legacy release of version 2.0.63 of the Apache HTTP Server (‘Apache”).

Thic varcinn nf Ararha ic rabneiall 2 camite and e ralanca





[image: image131.png]HTTP SERVER PROJECT
Essentials

Use the links below to download the Apache HTTP Server from one of our mirrors. You must verify the integrity of the downloaded files using signatures downloaded

* About from our main distribution diectory.

o License

. EAQ_ Only current recommended releases are available on the main distribution site and its mirrors. Older releases are available from the -
 Security

If you are downloading the Win32 distribution, please read these important notes.

The currently sclected mirror is http://mirror.jvsnet.ro/apache. If you encounter a problem with this mirror, please select another mirror. If all mirrors are
faling, there are backup mirors (at the end of the mirrors list) that should be available.

Other mirrors: http//mirror jrsnet ro/apache < [Change

You may also consult the complete list of mirrors.

[Apache HTTP Server 2.2.12 is the best available version 2009-07-23]

The Apache HTTP Server Project is pleased to announce the release of Apache HTTP Server, version 2.2.12. This release represents ten years of
innovation by the project, and is recommended over all previous releases!

Get Involved
o For details see the Official Announcement and the CHANGES 2. and CHANGES 2.2.12 fsts
+ Mailng Lists
« BugReports Add-in modes for Apache 1.3 or 2.0 are not compatible with Apache 2.2. If you are running third party add-in modles, you must obtain modules
+ Developer Info compilied or updated for Apache 2.2 from that third party, before you attempt to upgrade from these previous versions. Modules compiled for Apache
. 2.2 should contine to work for all 22 releases.
Subprojects

+ Unix Source: hitpd-2.2.12 tar gz [PGP] [MD3]

Unix Source: hitpd-2.2.12 tar bz2 [PGP] [MD3]

Win32 Source: hitpd-2.2.12-win3-src zip [PGP] [MD3]

‘Win32 Binary without crypto (no mod_ssl) (MST Installer): apache 2.2.12-win32-x86-no _sslmsi [PGP] [MD3]
‘Win32 Binary including OpenSSL 0.9.8i (MSI Installer): apache 2.2.12-win32-x86-openssl-0.9 8 msi [PGP] [MDS]
Other fles

|Apache HTTP Server 2.0.63 is also available 200!





2. Urmăriţi paşii vrăjitorului (Next) până la Finish:

[image: image132.png]©

15 Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =X

Welcome to the Installation Wizard for
Apache HTTP Server 2.0.63

The Installation Vizard wil nstal Apache HITP Server 2.0.63
on your computer. To continue, cick Next.

WARNING: This programis protected by copyright law and
international reaties,

Next > Cancel







2.1 Acceptaţi licenţierea produsului

[image: image133.png]3] Apache HTTP Server 20 - Installation Wizard

A ==
License Agreement
Pease read the fooving cene agreement carefuly.

‘Apache License =
Version 2.0, January 2004 =]
htp:www.apache.orglicenses!

[TERMS AND CONDITIONS FOR USE, REPRODUCTION, AND DISTRIBUTION
1. Definitions.

“License" shall mean the terms and conditions for use, reproduction, and
distribution as efined by Sections 1 through 9 of this document.

accept the terms i the fcense agreement
o not accept the tems n the icense agreement

Instalshield

|





[image: image134.png]3] Apache HTTP Server 20 - Installation Wizard

Read This First
Read tis Before Runring Apache on Windons.

‘Apache HTTP Server

[The Apache HTTP Server is  powerful and flexible HTTP/1.1 compliant web server.
(Originally designed as a replacement for the NCSA HTTP Server, it has grown to be
lthe most popular web server on the Intemet. As a project of the Apache Software.

| [Founaation, the developers aim to collaboratively develop and maintain a robust,

| [commercial-grade, standaras-based senver with freely available source code.

[The Latest Version
| [Details of the latest version can be found on the Apache HTTP server project page.
lunder.

hitp:/hipg. apache.or/

Instalshield







2.2 La Server Information adăugaţi localhost respectiv webmaster@localhost
[image: image135.png]Server Information
Please enter your server's information.

Network Domain (e.q. somenet. com)
[

Server Name (e.g. mww.somenet.com):

Administrator's Email Adcress (e.g. webmaster @somenet.com):

Instal Apache HTTP Server 2.0 programs and shortauts for:

for AllUsers, on Port 80, as a Service —Recommended.
(€ only for the Current User, on Port 8080, when started Manualy.

Instalishield







2.3 Alegeți modul de instalare “Typical” sau ”Custom”

[image: image136.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =X

Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs.

Please select a setup type.

Typical program features wil be ntaled. (Headers and Lbraries
for compiing modues wil not be nstalled.)

I Choose which program features you want instaled and where they.
wil be nstalied, Recommended for advanced users.

| statsheld





[image: image137.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Destination Folder
Clck Change to nstal to 2 different folder

Install Apache HITP Server 2.0 o the folder:
CoProgram Fies\Apache Group|

| Instalshield

[T |







2.4 Apăsaţi Install şi aşteptaţi să se instaleze fişierele

[image: image138.png]8) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard =20

Ready to Install the Program
The wizard s ready to begin installation.

ClckInstal o begin the instalation.

If you want to review or change any of your installation settings, cck Back. Cick Cancel to
exitthe wizard.

| stalsheld





[image: image139.png]3§ Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Installing Apache HTTP Server 2.0.63
The program features you selected are being nstalld.

Please waituhik the Installation Wizard instals Apache HTTP Server
2.0.63. This may take several minutes.

Status:
Copying new fles.
—

Instalshield







2.5 Dacă folosiţi Windows XP va trebui să deblocaţi progaramul care se deschide în backgroud (Apache.eexe)

2.6 Finish.

[image: image140.png]) Apache HTTP Server 2.0 - Installation Wizard ==

Installation Wizard Completed

The Installaton Wiizard has successfully nstalled Apache HTTP.
Server 2.0.63. Click Fish to exit the wizard,





3. Deschideţi Internet Explorer (sau orice alt browser pe care în folosiţi) şi la adresă scrieţi http://localhost/ sau http://127.0.0.1/ ; Dacă primiţi mesajul “If you can see this, it means that the installation of the Apache web server software on this system was successful. You may now add content to this directory and replace this page.” atunci Apache a fost instalat cu succes.

[image: image141.png]1f you can see this, it means that the installaion of the Apache web server software on this system was successful. You may now add content to this directory and replace this page.

Seeing this instead of the website you expected?

‘This page is here because the site administrator has changed the configuration of this web server. Please contact the person responsible for maintaining this server with questions. The Apache
Software Foundation, which wrote the web server software this site administrator i using, has nothing to do with maintaining this site and cannot help resolve configuration issues.

The Apache documentation has been included with this distribution.

You are fiee to use the image below on an Apache-powered web server. Thanks for using Apache!
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 Dacă primiţi alt mesaj reluaţi instalarea dezinstalând în prealabil.

4. Baza iniţială a webserverului este în directorul Program Files/Apache Group/Apache2/htdocs; Puteţi şterge ce este acolo şi adăuga propriile fişiere html sau htm.

[image: image142.png]Programe
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 [image: image144.png]| Configure Apache Server >
. Control ApscheServer  »
| Review ServerLog Fles  »

@ HelpI'm Stuck!




Atenţie! Localhost nu va mai funcţiona dacă închideţi programul Apache din procesele Task Manager. Dacă cumva la repornirea computerului nu porneşte şi acesta, rulaţi-l manual din Start -> All Programs -> Apache… -> Control Apache Server -> Start

[image: image145.png]| Configure Apache Server » § I

n ¥ Yo Monitor Apache Servers
|, Review ServerLogiles  » |\, Restart
| Apache Docs N

@ HelpI'm Stuck! "\ Stop




Tot de acolo puteţi modifica configurările web-serverului (fişierul httpd.conf) de la Config Apache Server.

[image: image146.png]figuration File





După modificarea fişierului de configurare trebuie să reporniţi webserverul folosind Restart;
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Ceea ce găzduiţi în directorul htdocs este accesibil de pe internet folosind adresa  proprie de IP dacă aceasta este una reală.Dacă nu ştiţi adresa de IP, folosiţi www.showip.com şi apoi utilizaţi acel IP în browser sub forma http://vvv.xxx.yyy.zzz/ ; Teoretic, aşa vă puteţi găzdui propriul site web, dar găzduirea unui domeniu presupune setări suplimentare în fişierul de configurare httpd.conf.

Serverul local este recomandat pentru teste şi dezvoltarea locală a site-urilor. Este de preferat ca conexiunea acestuia spre exterior să fie blocată prin firewall pentru a impiedica atacurile. Totodată unii provideri de internet interzic utilizarea conexiunii ca webserver. Viteza de descărcare a fişierelor de pe un astfel de server este de obicei foarte mică, iar site-ul este online atât timp cât computer-ul este pornit. Se recomandă utilizarea webserver-ului doar pentru teste şi protejarea accesării lui din exterior. Pentru a avea un site web este mai bine să apelaţi la serviciile unui provider de hosting (găzduire). 

Fişa de documentare 5.4 – Interogarea și prelucrarea bazelor de date

SQL (Structured Query Language)  a fost dezvoltat pentru sistemul de gestiune a bazelor de date System R, creat de IBM Research Laboratory, San Jose, California la sfârşitul anilor ’70. SQL a fost standardizat şi a devenit limbajul de referinţă pentru bazele de date relaţionale.  SQL  este un limbaj de interogare, dar conţine și proprietăţile unui limbaj de definire a datelor, LDD (comenzi pentru definirea unei scheme a unei baze de date relaţionale) şi proprietăţile unui limbaj de manipulare a datelor, LMD (comenzi pentru modificarea şi interogarea unei instanţe a unei baze de date relaţionale). 

SQL poate fi folosit în două moduri: 

· direct la terminal, adică în mod comandă 

· în cadrul unor programe scrise într-un limbaj de programare

Caracteristice ale limbajului SQL
· SQL foloseşte cuvinte din limba engleză cum ar fi  select, insert, delete ca elemente ale setului de comenzi. 

· SQL este un limbaj neprocedural: specifică care sunt informaţiile dorite, nu cum se obţin acestea.

· Execuţia comenzilor SQL asupra înregistrărilor nu se poate face decât secvenţial, asupra câte unei singure înregistrări. Setul de înregistrări fiind văzut ca set de linii ale unui tabel. 

· SQL poate fi folosit de un şir de utilizatori: administratorul bazei de date, programatorii de aplicaţii, personalul de management şi alți utilizatori. 

· SQL include comenzi pentru o varietate de sarcini: 

· selecţia unor date 

· inserarea, extragerea şi ştergerea rândurilor dîntr-un tabel 

· crearea, modificarea şi ştergerea obiectelor de tip bază de date 

· controlul accesului la baza de date şi la obiectele de tip bază de date 

· verificarea - garantarea consistenţei bazei de date 

La început, sistemele de management a bazelor de date au utilizat un limbaj separat pentru fiecare categorie de sarcini în parte. SQL le-a unificat pe toate acestea într-un singur limbaj. 


[image: image148.emf]Setul de comenzi SQL se compune din:

Comenzile de definire a datelor : CREATE, ALTER, DROP , pentru a crea, utiliza şi şterge orice structură de date, în particular tabele. 

Comenzile de manipulare a datelor: INSERT, UPDATE, DELETE şi SELECT , pentru a introduce noi rânduri, pentru a schimba (actualiza) rândurile existente, pentru a şterge rândurile nedorite din baza de date respectivă, şi, comanda SELECT - folosită pentru a căuta, a selecta înregistrări din tabel sau dintr-o combinaţie de tabele ale bazei de date. 

Comenzile de control: GRANT, REVOKE   pentru a da sau a lua drepturi de acces 


[image: image149.emf]Operatori

Operatorii aritmetici pot fi folosiţi pentru a crea expresii având tipul de date numeric sau date calendaristice. Operatorii aritmetici sunt + (adunare), - (scădere ), * (înmulţire), / (împărţire). Ordinea de precedenţă a operatorilor poate fi schimbată cu ajutorul parantezelor.

În momentul afişării rezultatelor, se utilizează numele coloanelor ca antet. Când acest lucru face dificilă înţelegerea rezultatelor, se poate schimba antetul prin atribuirea altor nume coloanelor ( 'alias'-uri ). Acest lucru se realizează specificând alias-ul după numele coloanei. în cazul în care alias-ul conţine spaţii sau caractere speciale cum ar fi + sau -, acesta se va specifica între ghilimele. 

Operatorul de concatenare, notat  | |, permite legarea coloanelor cu alte coloane, expresii aritmetice sau valori constante pentru a crea o expresie de tip şir de caractere Operatorii relaţionali sunt:

=
egal


<> şi != diferit

>
mai mare

<    mai mic

>=      
mai mare sau egal 
<=   mai mic sau egal

Şirurile de caractere şi dată calendaristică trebuiesc incluse între apostrofuri. în cazul şirurilor de caractere, literele mici sunt diferite de literele mari

Operatori SQL

1. BETWEEN. . .AND. . .

2. IN

3. LIKE

4. IS NULL


[image: image150.emf]Funcţiile SQL sunt utilizate pentru a realiza calcule asupra datelor, a modifica date, a manipula grupuri de înregistrări, a schimba formatul datelor sau pentru a converti diferite tipuri de date. Funcţiile se clasifică în două tipuri:

1. Funcţii referitoare la o singură înregistrare:

· funcţii caracter;

· funcţii numerice;

· funcţii pentru data calendaristică şi oră;

· funcţii de conversie;

· funcţii diverse.

2. Funcţii referitoare la mai multe înregistrări:

· funcţii totalizatoare sau funcţii de grup.


[image: image151.emf]Comanda SELECT este folosită doar pentru interogarea datelor, ea neputându-le modifica. O instrucţiune SELECT cuprinde în mod obligatoriu cuvântul cheie FROM. 

SELECT atribute 

FROM obiect

După cuvântul cheie SELECT se specifică lista atributelor ce urmează a fi returnate ca rezultat al interogării, iar după cuvântul FROM se precizează obiectele (tabele, vederi, sinonime) din care se vor selecta aceste atribute.

In lista de atribute pot apărea:

· toate coloanele din tabel sau vedere prin utilizarea semnului *

· numele coloanelor separate prin virgulă. Acestea vor apărea în rezultatul interogării în ordinea în care sunt specificate

· atribute rezultate din evaluarea unor expresii. Aceste expresii pot conţine nume de coloane, constante, operatori sau funcţii.

O comandă SELECT care nu cuprinde cuvântul cheie DISTINCT va afişa toate înregistrările care rezultă din interogare, indiferent dacă unele dintre ele sunt identice. în cazul folosirii cuvântului cheie DISTINCT înregistrările duplicat sunt eliminate, afişându-se numai prima apariţie a valorilor câmpurilor specificate în lista de atribute. Dacă lista de atribute conţine mai multe coloane, operatorul DISTINCT va afecta toate coloanele selectate.

Pentru a modifica ordinea de afişare se utilizează clauza ORDER BY, care sortează înregistrările după valorile din una sau mai multe coloane. Această clauză este urmată de numele coloanelor după care se va face sortarea. 

Nu există nici o limită a numărului de coloane în funcţie de care se poate face sortarea. Înregistrările sunt sortate în mod implicit în ordine ascendentă (opţiunea ASC), afişarea în ordine descendentă făcându-se prin utilizarea opţiunii DESC.

Clauza WHERE se foloseşte pentru a regăsi înregistrări ce corespund unei anumite condiţii evaluată cu valoarea de adevăr True, adică pentru a realiza anumite restricţii de selecţie. ORDER BY este o clauză de sortare, iar clauza WHERE este o clauză de filtrare 


[image: image152.emf]Comanda INSERT este utilizată pentru adăugarea unor rânduri noi într-o tabelă creată anterior sau în tabelele de bază ale unei vederi. Comanda INSERT poate fi utilizată în două moduri:

1.   Pentru introducerea datelor într-un tabel, câte o înregistrare la un moment dat. în acest, sintaxa fiind următoarea 


INSERT INTO tabela [(coloana1, coloana 2)] 


VALUES (valoare 1, valoare2, .. )

2. Pentru copierea mai multor rânduri din unul sau mai multe tabele, sintaxa fiind

     INSERT INTO tabela [(coloana1, colonna2, ...)] comanda_select


[image: image153.emf]Comanda UPDATE - este folosită pentru a modifica valorile datelor existente într-un tabel sau în tabelele de bază ale unei vederi şi are următoarea sintaxă generală:

UPDATE tabela [alias]

SET atribuire_coloane,[atribuire_coloane,...]

[WHERE condiţie];

unde atribuire_coloane poate avea una dintre următoarele forme:

coloana ={(expresie |(subinterogare)} 

sau

(coloana [,coloana] ...) = (subinterogare)

Comanda UPDATE modifică valorile înregistrărilor în funcţie de condiţia clauzei WHERE. în lipsa clauzei WHERE, vor fi actualizate toate înregistrările din tabelul dat.


[image: image154.emf]Comanda DELETE realizează ştergerea înregistrărilor dintr-o tabelă sau din tabelele de baza ale unei vederi în funcţie de o anumită condiţie şi are următoarea sintaxă generală:


DELETE FROM tabela [WHERE condiţie]

Similar comenzii UPDATE, comanda DELETE şterge anumite înregistrări în funcţie de condiţia din clauza WHERE. în lipsa clauzei WHERE vor fi şterse toate înregistrările din tabelul dat.
Activitatea de învăţare 5.4.1 Limbajul SQL  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici elemente specifice limbajului SQL

· Utilizezi aceste elemente

Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre limbajul SQL și organizați-le după modelul următor. 


Activitatea de învăţare 5.4.2 Comenzi SQL  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· utilizezi limbajul SQL

Durata: 120 minute

[image: image156.png]


 Tipul activităţii: Cubul

Sugestii:

·  elevii se organizează în 6 grupe

Sarcina de lucru: 

Folosiți un cub care semnifica, în mod simbolic, tema ce urmează a fi explorată: Limbajul SQL. Cubul are înscrise pe fiecare dintre fețele sale: Descrie, Compară, Analizează, Asociază, Aplică, Argumentează.
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Pe tabla/flip chart, profesorul detaliază cerințele de pe fetele cubului:

Descrie rolul fiecărei comenzi SQL
Compară diferite clauze ale comenzilor SQL
Analizează atributele comenzilor SQL
Asociază comenzile cu sintaxa acestora
Aplică comenzile SQL pentru interogarea bazelor de date
Argumentează alegerea unei comenzi în funcție de acțiunea ce trebuie realizată.
Conducătorul fiecărui grup va rostogoli cubul. Echipa sa va explora tema din perspectiva cerinței care a căzut pe fata superioara a cubului și va înregistra totul pe o foaie de flip chart.

După 40 minute, grupurile se reunesc în plen și vor împărtăși clasei rezultatul analizei. Concluziile se trec pe tablă / flip chart.

Fişa de documentare 5.5 – Interfețe de acces. Drivere de acces la baze de date

JDBC (Java DataBase Connectivity) este o interfață standard SQL de acces la baze de date. Acesta furnizează un acces uniform la baze de date relaționale. JDBC este constituit dîntr-un set de clase și interfețe scrise în Java, furnizând un API standard pentru proiectanții de aplicații baze de date. Acest lucru face posibila scrierea aplicațiilor de baze de date folosind un API Java pur.

Folosind JDBC este ușor să transmitem secvențe SQL către baze de date relaționale. Nu este necesar sa scriem un program pentru a accesa o bază de date Oracle, alt program pentru a accesa o baza de date Sybase , este de ajuns să scriem un singur program folosind API-ul JDBC, acesta fiind capabil să trimită secvențe SQL bazei de date dorite. Codul sursa scris în Java, asigură portabilitatea programului. Este suficientă scrierea unui program o dată și acesta rulează peste tot.

Java este un limbaj foarte bun pentru a dezvolta aplicații de baze de date, iar JDBC-ul oferă mecanismul  prin care aplicațiile Java pot comunica cu bazele de date. 


[image: image158.emf]JDBC realizează următoarele: 

· Stabilește o conexiune cu o baza de date; 

· trimite secvențe SQL; 

· prelucrează rezultatele. 

Procesul de conectare la o bază de date implică doua operații:

1. încărcarea în memorie a unui driver corespunzător

2. realizarea unei conexiuni propriu-zise 

O conexiune (sesiune) la o baza de date reprezintă un context prin care sunt trimise secvențe SQL şi primite rezultate. Intr-o aplicație pot exista mai multe conexiuni  simultan la baze de date diferite sau la aceeași bază.

Clasele şi interfețele responsabile cu realizarea unei conexiuni sunt:

· clasa DriverManager -  se ocupă cu înregistrarea driverelor ce vor fi folosite în aplicație

· interfața Driver - pe care trebuie să o implementeze orice clasă ce descrie un driver

· clasa DriverPropertyInfo

· interfața Connection, descrie obiectele ce modelează o conexiune propriu-zisă cu baza de date

În procesul de conectare la o bază de date  aplicația trebuie să încarce în memorie clasa ce implementează driver-ul necesar comunicării cu  baza de date. Acesta se realizează prin mai multe modalităţi:

· DriverManager.registerDriver(newsun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver());

· Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver");

· System.setProperty("jdbc.drivers",

· "sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver");

· java -Djdbc.drivers=sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver

După ce un driver JDBC a fost încărcat în memorie cu DriverManager, acesta poate fi folosit la stabilirea unei conexiuni cu o bază de date. Pot exista mai multe drivere înregistrate în memorie, deci trebuie specificat pe lângă identificatorul bazei de date ș și driverul ce trebuie folosit, prin intermediul unei adrese specifice, numita JDBC URL:

jdbc:sub-protocol:identificator_baza_de_date

Câmpul sub-protocol denumește tipul de driver ce trebuie folosit pentru realizarea conexiunii şi poate fi odbc, oracle, sybase, db2 etc. Identificatorul bazei de date este un indicator specific fiecărui driver care specifica baza de date cu care aplicația dorește să interacționeze. Acest identificator poate include numele unei mașini gazdă, un număr de port, numele unui fișier sau al unui director, etc.

jdbc:odbc:testdb

jdbc:oracle:thin@persistentjava.com:1521:testdb

jdbc:sybase:testdb

jdbc:db2:testdb

La primirea unui JDBC URL, DriverManager-ul va parcurge lista driver-elor înregistrate în memorie, până când unul dintre ele va recunoaște URL-ul respectiv. Daca nu exista nici unul potrivit, atunci va lansa o excepție de tipul SQLException, cu mesajul no suitable driver.

Pentru realizarea unei conexiuni este utilizată metoda getConnection din clasa DriverManager şi poate avea mai multe forme:

Connection c = DriverManager.getConnection(url);

Connection c = DriverManager.getConnection(url, username, password);

Connection c = DriverManager.getConnection(url, dbproperies);


[image: image159.emf]O conexiune va fi folosita pentru:

·  crearea de secvențe SQL ce vor fi folosite pentru interogarea sau actualizarea bazei

·  aflarea unor informații legate de baza de date (meta-date)

Clasa Connection asigură suport pentru controlul tranzacțiilor din memorie către baza de date prin metodele commit, rollback, setAutoCommit .

După  conectarea cu DriverManager.getConection(), se poate folosi obiectul

Connection rezultat pentru a se crea un obiect de tip Statements, cu ajutorul căruia se pot trimite secvențe SQL către baza de date. Cele mai uzuale comenzi SQL sunt cele folosite pentru:

· interogarea bazei de date (SELECT)

· actualizarea bazei de date (INSERT, UPDATE, DELETE)

Metoda executeQuery trimite interogări SQL către baza de date și primește răspuns într-un obiect de tip ResultSet.
Activitatea de învăţare 5.5.1 Interfețe de acces la baze de date  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici interfețe de acces la baze de date 

· Utilizezi interfețe de acces la baze de date

Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre interfețe la baze de date  și organizați-le după modelul următor. 


Activitatea de învăţare 5.5.2 Drivere de acces la baze de date  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici drivere de acces la baze de date 

· Utilizezi drivere de acces la baze de date

Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Joc de testare a cunoștințelor
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre drivere de acces la baze de date . Formulaţi câte cinci întrebări, precum şi răspunsurile pentru ele. Scrieţi întrebările pe cartonaşe şi schimbaţi cartonaşele cu altă grupă. Răspundeţi la întrebările primite şi daţi-le spre verificare grupei care le-a formulat.

Tema 6. Accesarea bazelor de date în site-urile Web

Fişa de documentare 6 – Accesarea bazelor de date în site-urile Web

Aplicațiile dinamice presupun existenta unei arhitecturi formată din: 

- browser Web; 

- Internet; 

- server Web; 

- server de baze de date; 

- interpretor PHP. 

In momentul în care utilizatorul accesează o pagina Web dinamica, prin intermediul unui browser Web, se transmite o cerere HTTP către serverul Web. Daca serverul Web identifica tipul paginii ca fiind .php, atunci pagina este trimisa interpretorului PHP. După interpretare, rezulta o pagina care conține cod HTML (sau JavaScript), care va fi returnată serverului Web. Sripturile PHP pot conține și cereri SQL, care vor fi adresate serverului de baze de date (mySQL). 



[image: image162.emf]Software-ul necesar pentru dezvoltarea de aplicații Web dinamice va cuprinde: un server Web (Apache, IIS) un interpretor PHP, un editor de text (Notepad), un browser Web (IE, Firefox, Opera) și un server de baze de date (mySQL). 

Server Web reprezintă computerul și pachetul software inclus care oferă o categorie specifica de servicii unui client ce rulează pe un alt calculator. Serverul Web administrează și oferă aplicațiile Web accesibile pe orice calculator conectat la Internet. 

Serverul de baze de date ( sau SGBD ) este responsabil pentru stocarea datelor, găsirea lor eficienta bazata pe interogări definite de client și pentru manipularea diferitelor nivele de securitate pentru aceste date. 


[image: image163.emf]MySQL este cel mai popular sistem de gestiune de baze de date în regim Open Source, destinat utilizării cu PHP. Serverul de baze de date mySQL este un sistem de gestiune de baze de date relațional, construit pe modelul client-server ce folosește limbajul SQL. 

Serverul MySQL controlează accesul la date pentru a garanta că mai mulți utilizatori pot lucra simultan cu acestea. MySQL este un server mulți -  user (mai mulți utilizatori) și multi-thread (mai multe fire de execuţie). Utilizează SQL (Structured Query Language), limbajul standard de interogare a bazelor de date din toata lumea.
SQL este limbajul standard pentru accesarea sistemelor de gestiune a bazelor de date relaționale (SGBDR). Este un limbaj relative simplu dar foarte puternic, care poate obține accesul la datele stocate în mai multe tabele, poate filtra datele dorite și poate sorta, rezuma şi afișa rezultatele. 

Instrucțiunile SQL trebuie incorporate în scripturile PHP astfel încât programele PHP să poată lucra cu bazele de date relaționale. 

Utilizând SQL, este posibil accesul la datele stocate într-o bază de date relațională fără a scrie un program de aplicație, permițând frecvent evitarea întârzierilor și a costurilor implicate de programarea personalizată. 

Utilizarea bazelor de date MySQL PHP include o biblioteca de funcții care furnizează o interfață cu sistemul MySQL de gestiune a bazelor de date. Folosind aceste funcții, un program PHP poate obține accesul la datele rezidente dintr-o baza de date MySQL și le poate modifica. 


[image: image164.emf]Majoritatea interacțiunilor cu o bază de date se desfășoară după un model secvențial simplu:

· Se deschide o conexiune cu serverul MySQL 

· Se specifica baza de date la care se va obține accesul

· Se emit interogări SQL, se obține accesul la rezultatele interogărilor și se executa operații non-SQL

· Se închide conexiunea cu serverul MySQL


[image: image165.emf]Pentru a realiza conectarea la server trebuie specificat un nume de utilizator şi, de  ele mai multe ori, o parolă. Dacă serverul rulează pe un alt calculator  trebuie  specificat şi un hostname. Conectarea se realizează astfel: 

shell> mysql -h host -u user –p

Enter password: ********

host şi user reprezintă hostname-ul unde rulează serverul MySQL şi respectiv numele unui cont MySQL,

******** reprezintă parola care trebuie introdusă.

Dacă nu s-a realizat conectarea va apărea:

shell> mysql -h host -u user -p 

Enter password: ********

Dacă conectarea se realizează cu succes în continuare sunt afişate informaţii introductive, urmate de prompt-ul mysql>

Welcome to the MySQL …….

Aceasta înseamnă că mysql este gata pentru să primească comenzile introduse.

O comandă constă într-o declaraţie SQL urmată de semnul punct şi virgulă.

Cât se lansează o comandă, mysql o trimite serverului spre execuţie şi afişează rezultatele, apoi afişează din nou prompt-ul mysql> pentru a indica că este gata să accepte alte comenzi. Mysql afişează rezultatul interogărilor într-o formă tabelară. Prima linie conţine etichetele coloanelor, iar liniile următoare sunt rezultatele interogării.

 Mysql afişează şi numărul de rânduri returnate şi cât timp a fost necesar pentru execuţia interogării

Pe o singură linie pot fi introduse mai mule comenzi, separate cu câte un semn punct şi virgulă. 

O comandă nu trebuie neapărat să fie introdusă pe o singură linie, prompt-ul se schimbă din mysql> în -> după introducerea primei linii a unei interogări pe mai multe linii. Aceasta indică faptul că interogarea este incompletă şi mysql aşteaptă introducerea restului interogării.

Se poate întrerupe introducerea unei interogări pe linii multiple folosind simbolurile \c

mysql> SELECT

    -> USER()

    -> \c

mysql>

Pentru a vedea bazele de date existente pe un server se foloseşte comanda SHOW:

mysql> SHOW DATABASES;

Dacă baza de date test ar exista, aceasta ar putea fi accesată prin:

mysql> USE test


[image: image166.emf]Deconectarea de la serverul MySQL se poate realiza oricând prin introducerea comenzii QUIT (sau \a) la prompt-ul mysql.

mysql> QUIT

Activitatea de învăţare 6.1.1 Accesarea bazelor de date în site-urile WEB  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Realizezi o conexiune la baze de date

· Consulți o baza de date
· Actualizezi  baza de date

· Ștergi înregistrări

· închizi o baza de date

Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre accesarea bazelor de date  și organizați-le după modelul următor. 


Activitatea de învăţare 6.1.2 Utilizarea bazelor de date în site-urile WEB  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:
· Realizezi o conexiune la baze de date

· Consulți o baza de date

· Actualizezi  baza de date

· Ștergi înregistrări

· Închizi o baza de date

Durata: 45 minute
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 Tipul activităţii: Urmează pașii 

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Presupunem că vrem să realizăm o baza de date ce va conţine toate informaţiile de contact ale cunoscuţilor. Iar informaţiile vor putea fi editate şi consulate în internet. Vor fi folosite următoarele câmpuri în baza de date: 

	Nume
	Tipul
	Lungimea
	Descrierea

	id
	INT
	6
	Un identificator unic pentru fiecare înregistrare

	Nume
	VARCHAR
	15
	Numele de familie al persoanei

	prenume
	VARCHAR
	15
	Numele de botez al persoanei

	telefon
	VARCHAR
	20
	Numărul de telefon

	mobil
	VARCHAR
	20
	Numărul de telefon mobil

	fax
	VARCHAR
	20
	Numărul de fax

	email
	VARCHAR
	30
	Adresa e-mail

	web
	VARCHAR
	30
	Pagina Web personală


Urmăriți și notați  pașii următori:


[image: image169.emf]I.1. Pentru a avea acces la o bază de date primul lucru care trebuie făcut este conectare la baza de date MySQL. Dacă nu suntem conectaţi, comenzile către baza de date vor eşua. 

Pentru a folosi o bază de date trebuie să precizăm numele de utilizator (username), parola (password) şi numele bazei de date :

$username="nume_utilizator";
$password="parola";
$database="numele_bazei_de_date";

Sursa PHP este prelucrată de server înainte de a fi trimisă navigatorului, astfel încât este imposibil pentru orice utilizator să vadă scriptul ce conține aceste date. 

I.2. După conectare este nevoie de o comandă care să lanseze conexiunea la baza de date: 

mysql_connect(localhost,$username,$password);

Această linie spune PHP-ului să se conecteze la serverul de baze de date MySQL la 'localhost' (serverul pe care rulează PHP-ul) folosind numele de cont memorat în $username şi parola din $password. 

I.3. Crearea unei tabele cu PHP presupune  parcurgerea următorilor paşi: 

CREATE TABLE nume_tabel {
Fields
}

Câmpurile sunt definite astfel :

fieldname type(length) extra info,
Câmpul id va fi pus ca PRIMARY, INDEX, UNIQUE şi iniţializat ca auto_increment, întrucât  acesta va fi câmpul identificator (primar sau index) şi deci trebuie să fie unic. Definirea sa ca auto increment înseamnă că la adăugarea fiecărei înregistrări, câtă vreme nu specificăm acolo un id, acesta va primi ca valoare următorul număr. 

Pentru a crea tabela de mai sus se folosește următoarea secvenţă de comenzi PHP.
<?
$user="username";
$password="password";
$database="database";
mysql_connect(localhost,$user,$password);
@mysql_select_db($database) or die( "Baza de date nu poate fi selectata");
$query="CREATE TABLE contacts (id int(6) NOT NULL auto_increment,nume varchar(15) NOT NULL,prenume varchar(15) NOT NULL,telefon varchar(20) NOT NULL,mobil varchar(20) NOT NULL,fax varchar(20) NOT NULL,email varchar(30) NOT NULL,web varchar(30) NOT NULL,PRIMARY KEY (id),UNIQUE id (id),KEY id_2 (id))";
mysql_query($query);
mysql_close();
?>

Se introduce numele bazei de date, contul MySQL şi parola MySQL în poziţiile corespunzătoare din primele 3 linii de mai sus.

[image: image170.emf]II.1 După ce ne-am conectat la severul de baze de date, trebuie să selectăm baza de date pe care vrem s-o folosim. Trebuie să fie o bază de date la care avem acces, cu respectivul nume de utilizator. Se foloseşte următoarea comandă: 

@mysql_select_db($database) or die( "Baza de date nu poate fi selectata");
Aceasta spune PHP-ului să selecteze baza de date specificată în variabila $database (pe care am definit-o mai înainte). Dacă conexiunea nu se poate realiza procesul (execuţia script-ului) se opreşte afişând textul:  Baza de date nu poate fi selectata

După conectarea la server şi selecţia bazei de date dorite, putem începe execuţia comenzilor pe server. 

II.2. Există două moduri de a executa o comandă. Primul implică  introducerea comenzii în PHP, mai ales atunci când nu apar rezultate ca urmare a execuţiei comenzii. Cea de a doua variantă este definirea comenzii ca o variabilă. Asta va atribui variabilei rezultatele operaţiei. 

Pentru prima cale comanda va fi de forma:

mysql_query($query);

Introducerea datelor

Presupunem că avem o bază de date cu adrese de contact. Pentru introducerea  următoarelor date:

Nume: Popescu

Prenume: Gheorghe

Telefon: 021 1234567

Mobil: 0724 123456

Fax: 0294 123456

E-mail: popescughe@personal.ro
Web: http://www.xxxxxx.yyy.ro
 se utilizează comanda: 

$query = "INSERT INTO contacts VALUES ('','Popescu','Gheorghe','021 1234567','072412345','026412345','popescughe@personal.ro','http://www.xxxxxx.yyy.ro')";

Variabilei $query îi atribuim o comandă 

INSERT INTO contacts VALUES. 

Aceasta spune PHP-ului să insereze în tabela numită contacts valorile care urmează (scrise între paranteze). Între paranteze apar toate câmpurile în ordine şi sunt inserate informaţiile dintre ghilimele. Spre exemplu: 

Popescu va fi inserat în al 2-lea câmp, care, în această tabelă este câmpul 'nume' .
Poate aţi reţinut că nu am inserat nimic în primul câmp din baza de date (id). Asta din cauză că acest câmp va fi un câmp index, elementul unic de identificare. Fiecare înregistrare din baza de date va avea un unic ID. Din această cauză, când încărcăm baza de date, vom pune ID pe 'Auto Increment', el va lua la fiecare înregistrare următoarea valoare din şir, iar prima înregistrare va avea valoarea ID=1
II.3. Introducerea datelor dintr-o pagină HTML

Introducerea datelor din paginile HTML este aproape identică cu inserarea lor din script-uri PHP. Avantajul constă, însă, în faptul că nu apare nevoia schimbării script-ului pentru fiecare câmp de introdus. în plus, putem permite "vizitatorilor" să introducă direct datele lor. 

Pagina HTML cu celule text pentru introducerea detaliilor corespunzătoare va arăta astfel:
<form action="insert.php" method="post">
Nume Familie: <input type="text" name="nume"><br>
Prenume: <input type="text" name="prenume"><br>
Telefon: <input type="text" name="telefon"><br>
Mobil: <input type="text" name="mobil"><br>
Fax: <input type="text" name="fax"><br>
E-mail: <input type="text" name="email"><br>
Web: <input type="text" name="web"><br>
<input type="Submit">
</form>
Această pagină poate fi formatată. script-ul poate fi editat pentru ca în locul introducerii informaţiilor direct din script în baza de date, să fie folosite variabilele: 

<?
$username="username";
$password="password";
$database="baza_mea_de_date";

mysql_connect(localhost,$username,$password);
@mysql_select_db($database) or die( "Baza de date nu poate fi selectata");
$query = "INSERT INTO contacts VALUES ('','$nume','$prenume','$telefon','$mobil','$fax','$email','$web')";
mysql_query($query);
mysql_close();
?> 

Acest script trebuie salvat ca fişier cu numele insert.php, astfel ca să poată fi apelat de formularul HTML. În loc ca datele să fie introduse local, ele se introduc în formular şi sunt memorate în variabilele care apar precizate acolo şi care sunt transmise apoi PHP-ului. 
II.4. Pentru vizualizarea sau extragerea înregistrărilor se pot folosi comenzi după cum urmează. Comanda SELECT din SQL, folosită într-o cerere MySQL în forma: 
SELECT * FROM contacts 

va spune script-ului să selecteze toate înregistrările din tabela contacts. Va trebui executată atribuind rezultatele unei variabile:

$query="SELECT * FROM contacts";

$rezultat=mysql_query($query);

Întregul conţinut al bazei de date va fi atribuit variabilei cu numele $rezultat (care va fi deci o matrice). Mai înainte de a putea scoate aceste date va trebui să le extragem ca variabile simple, separate. Pentru asta trebuie să ştim câte înregistrări avem în tabelă (deci şi în variabila $rezultat )

Pentru calculul numărului de linii din tabelă o comandă specială în MySQL. Este importantă pentru că în baza de date se fac uzual numeroase actualizări, completări, ştergeri. 

$num=mysql_numrows($rezultat);

Astfel, variabila $num va căpăta ca valoare numărul de linii din $rezultat (adică din baza de date). Acest număr va putea fi folosit pentru ciclul în care se vor analiza şi desface în variable separate câmpurile fiecărei linii. 

Pentru a selecta din tabel (din rezultat) linie cu linie definim un indice, o variabilă $i care va parcurge (cu incrementare) valorile de la 1 la $num  

$i=0;
while ($i < $num) {

OPERATIILE ASUPRA LINIEI 

++$i;
} 

Acesta  va executa ansamblul numit OPERATIILE ASUPRA LINIEI de exact $num ori, adică de atâtea ori cât trebuie. La fiecare reluare $i fiind mărit cu o unitate. Astfel $i poate fi folosit şi pentru a preciza numărul liniei care se prelucrează. 

În partea pe care am numită OPERATIILE ASUPRA LINIEI trebuie să separăm fiecare câmp din linia - înregistrare asociindu-l unei variabile, folosind următoarea secvenţă:

$variable=mysql_result($rezultat,$i,"numele_campului");

II.5. Pentru a extrage fiecare componentă din baza noastră de date, vom folosi următoarele instrucţiuni:

$nume=mysql_result($result,$i,"nume");
$prenume=mysql_result($result,$i,"prenume");
$telefon=mysql_result($result,$i,"telefon");
$mobil=mysql_result($result,$i,"mobil");
$fax=mysql_result($result,$i,"fax");
$email=mysql_result($result,$i,"email");
$web=mysql_result($result,$i,"web");

Script-ul complet pentru extragerea datelor:

<?
$username="username";
$password="password";
$database="baza_noastra_de_date";
mysql_connect(localhost,$username,$password);
@mysql_select_db($database) or die( "Baza de date nu poate fi selectata");
$query="SELECT * FROM contacts";

$rezultat=mysql_query($query);

$num=mysql_numrows($rezultat);

mysql_close();

echo "<b><center>Database Output</center></b><br><br>";

$i=0;
while ($i < $num) {

$nume=mysql_result($rezultat,$i,"nume");
$prenume=mysql_result($result,$i,"prenume");
$telefon=mysql_result($result,$i,"telefon");
$mobil=mysql_result($result,$i,"mobil");
$fax=mysql_result($result,$i,"fax");
$email=mysql_result($result,$i,"email");
$web=mysql_result($result,$i,"web");

echo "<b>$nume $prenume</b><br>Telefon: $telefon<br>Mobil: $mobil<br>Fax: $fax<br>E-mail: $email<br>Web: $web<br><hr><br>";

++$i;
}
?>

Formatarea scoaterii

Pentru prezentarea pe ecran a datelor în forma unui tabel trebuie realizată o  formatare  cu ajutorul HTML. Se închide tagul PHP şi se introduc liniile normale din HTML. Ori de câte ori ajungem la o variabilă o vom include folosind o secvenţă de forma: 

<? echo "$numele_variabilei"; ?>

Ciclul  PHP va fi folosit pentru a repeta o secvenţă de cod ca cea de mai sus, la includerea variabilelor într-un tablou. 


<table border="1" cellspacing="2" cellpadding="2">
<tr>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Nume</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Telefon</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Mobil</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Fax</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">E-mail</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Website</font></th>
</tr>

$i=0;
while ($i < $num) {
$nume=mysql_result($rezultat,$i,"nume");
$prenume=mysql_result($result,$i,"prenume");
$telefon=mysql_result($result,$i,"telefon");
$mobil=mysql_result($result,$i,"mobil");
$fax=mysql_result($result,$i,"fax");
$email=mysql_result($result,$i,"email");
$web=mysql_result($result,$i,"web");
?>

<tr>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$nume $prenume"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$telefon"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$mobil"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$fax"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="mailto:<? echo "$email"; ?>">E-mail</a></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="<? echo "$web"; ?>">Website</a></font></td>
</tr>

<?
++$i;
}


echo "</table>";
Această secvenţă va afişa antetul tabelului, apoi va adăuga o linie suplimentară pentru fiecare înregistrare din baza de date, formatând datele la extragere . 

II.6. PHP poate fi folosit pentru a selecta date individuale, doar anumite înregistrări, sau înregistrările care verifică anumite criterii. 

SELECT * FROM contacts

Dacă vrem să selectăm doar pe acele persoane care au prenumele 'Nicu' vom folosi o cerere de forma:

SELECT * FROM contacts WHERE prenume='nicu'
Se pot selecta înregistrările pe baza oricărui câmp din baza de date, sau se poate selecta o înregistrare folosind mai multe câmpuri, adăugând în clauza:

field='value'

Dacă dîntr-un formular de căutare primim a variabilă numită $nume_cautat putem imagina următoarea secvenţă:
$query="SELECT * FROM contacts WHERE nume='$nume_cautat'";
$result=mysql_query($query);

Prezentarea pe ecran în forma unui tabel se face folosind PHP pentru extragerile HTML incluzând variabilele în zonele corecte. De fiecare dată când ajungem la o variabilă va fi inclusă folosind o secvenţă de forma:
<? echo "$numele_variabilei"; ?>

Putem folosi un ciclu PHP pentru a repeta o secvenţă de cod de mai sus, la includerea variabilelor într-un tablou. Putem formata pentru datele să apară într-o tabelă mare: 

<table border="0" cellspacing="2" cellpadding="2">
<tr>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Nume</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Telefon</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Mobil</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Fax</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">E-mail</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Website</font></th>
</tr>

$i=0;
while ($i < $num) {

$nume=mysql_result($rezultat,$i,"nume");
$prenume=mysql_result($result,$i,"prenume");
$telefon=mysql_result($result,$i,"telefon");
$mobil=mysql_result($result,$i,"mobil");
$fax=mysql_result($result,$i,"fax");
$email=mysql_result($result,$i,"email");
$web=mysql_result($result,$i,"web");
?>

<tr>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$nume $prenume"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$telefon"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$mobil"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$fax"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="mailto:<? echo "$email"; ?>">E-mail</a></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="<? echo "$web"; ?>">Website</a></font></td>
</tr>

<?
++$i;
}


echo "</table>";
Secvenţa afişează antetul tabelului, apoi va adăuga o linie suplimentară pentru fiecare înregistrare din baza de date.  


[image: image171.emf]III. Un script de actualizare are două părţi. Prima parte a script-ului de actualizare foloseşte procedeul de selecţie a unei singure înregistrări, adăugând doar elemente HTML pentru a-l face mai util. 
III.1. Mai întâi, ne conectăm la baza de date şi selectăm înregistrarea potrivită. 

$id=$_GET['id'];
$username="nume_utilizator";
$password="parola";
$database="baza_de_date";
mysql_connect(localhost,$username,$password);

$query=" SELECT * FROM contacts WHERE id='$id'";
$result=mysql_query($query);
$num=mysql_numrows($rezultat);
mysql_close();

$i=0;
while ($i < $num) {
$nume=mysql_result($rezultat,$i,"nume");
$prenume=mysql_result($rezultat,$i,"prenume");
$telefon=mysql_result($rezultat,$i,"telefon");
$mobil=mysql_result($rezultat,$i,"mobil");
$fax=mysql_result($rezultat,$i,"fax");
$email=mysql_result($rezultat,$i,"email");
$web=mysql_result($rezultat,$i,"web");

Zona de cod suplimentar

++$i;
} 

Unde 'Zona de cod suplimentar' marchează porţiunea din script unde vor apare comenzile de actualizare.

III.2.  Formatarea HTML : 

<form action="updated.php" method="post">
<input type="hidden" name="ud_id" value="<? echo "$id"; ?>">
Numele de Familie: <input type="text" value="ud_first" value="<? echo "$nume"?>"><br>
Numele de Botez: <input type="text" value="ud_last" value="<? echo "$prenume"?>"><br>
Numărul de Telefon: <input type="text" value="ud_phone" value="<? echo "$telefon"?>"><br>
Numărul de Mobil: <input type="text" value="ud_mobile" value="<? echo "$mobil"?>"><br>
Numărul de Fax: <input type="text" value="ud_fax" value="<? echo "$fax"?>"><br>
Adresa E-mail: <input type="text" value="ud_email" value="<? echo "$email"?>"><br>
Adresa Web: <input type="text" value="ud_web" value="<? echo "$web"?>"><br>
<input type="Submit" value="Update">
</form> 

Secvenţa construieşte un formular standard. 

III.3. Urmează actualizarea efectivă a bazei de date. Operaţia implică o nouă cerere pentru baza de date: 

$query = "UPDATE contacts SET nume = '$ud_first',prenume = '$ud_last',telefon = '$ud_phone',mobil = '$ud_mobile',fax = '$ud_fax',email = '$ud_email',web = '$ud_web' WHERE id = '$ud_id'"; 

Această cerere spune sistemului de gestiune de baze de date să actualizeze tabela contacts în acele linii în care ID coincide cu valoarea din $ud_id (care a primit valoarea id a înregistrării pe care o actualizăm), modificând următoarele câmpuri cu valorile specificate (care au fost introduse cu ajutorul formularului). 

Cererea poate fi înglobată în scriptul: 

$ud_id=$_POST['ud_id'];
$ud_first=$_POST['ud_first'];
$ud_last=$_POST['ud_last'];
$ud_phone=$_POST['ud_phone'];
$ud_mobile=$_POST['ud_mobile'];
$ud_fax=$_POST['ud_fax'];
$ud_email=$_POST['ud_email'];
$ud_web=$_POST['ud_web'];

$username="nume_utilizator";
$password="parola";
$database="baza_de_date";
mysql_connect(localhost,$username,$password);

$query="UPDATE contacts WHERE id='$ud_id' SET first='$ud_first' last='$ud_last' phone='$ud_phone' mobile='$ud_mobile' fax='$ud_fax' email='$ud_email' web='$ud_web'";
mysql_query($query);
echo "Actualizarea s-a făcut";
mysql_close(); 

Se va actualiza baza de date transmiţând şi o confirmare utilizatorului. 


[image: image172.emf]IV. Pentru ştergerea înregistrărilor - trebuie să-i transmitem poziţia (ID-ul) înregistrării, prîntr-un URL: 

delete.php?id=11


[image: image173.emf]V. Căutarea - se poate realiza o căutare limitată în baza de date folosind funcţia specială din MySQL, LIKE , în forma: 

SELECT * FROM nume_tabela WHERE nume_camp LIKE '%$string%'
LIKE va spune bazei de date să folosească posibilităţile proprii de căutare. Semnele % au semnificaţia că orice alte date pot să apară în poziţia lor şi variabila $string va conţine cererea de căutare 


[image: image174.emf]VI. Comanda  mysql_close();  închide conexiunea cu serverul de baze de date. Scriptul va rula încă, dacă nu includem această comandă, iar prea multe conexiuni MySQL deschise pot cauza probleme serverului web. Este bine să includem comanda de închidere după ce am introdus toate comenzile către baza de date, pentru a menţine platforma în bună stare. 

Tema 7. Partajarea datelor

Fişa de documentare 7 – Partajarea datelor

Internetul – este o vastă colecție de rețele de diferite tipuri conectate între ele ce permite utilizatorilor aflați în locuri diferite sa folosească diferite servicii( Web-ul, e-mail, ftp ). ISP(Internet Service Provider) oferă  acces la internet diferitelor organizații sau persoane, sau servicii cum ar fi : găzduirea de situri, email etc. 

Intranet este o porțiune de Internet care este administrată separat și pentru care exista politici de securitate locale. Un intranet este conectat la internet prîntr-un router , care permite utilizatorilor din interior sa utilizeze servicii ca Web sau e-mail. Se poate permite utilizatorilor din exterior să acceseze anumite servicii pe care le pune la dispoziție. 

Pentru a se proteja sunt utilizate fireall-urile pentru prevenirea intrării sau ieșirii mesajelor neautorizate. Firewall filtrează anumite mesaje conform unor criterii. Unele  organizații, care din motive de securitate nu permit  conectarea intranet-urilor lor la Internet.
Atunci când anumite resurse se folosesc de către mai mulți utilizatori trebuie realizată  o partajare a cestora. Pot fi partajate resurse hardware (imprimante), resurse software(fișiere), resurse cu anumite funcționalități (motoarele de căutare).
Partajarea hardware urmărește reducerea costurilor prin utilizarea în  comun a mai multor resurse hard (ex. imprimantă, discuri). 

Din punct de vedere a utilizatorilor o mare importantă o are partajarea resurselor care joacă un rol în aplicațiile lor, cum ar  fi partajarea datelor care se găsesc într-o baza de date sau de pagini web. 


[image: image175.emf]Modelul partajării diferă în funcție de scopul și de modul cum utilizatorii folosesc resursele partajate. Putem vorbi de partajarea motoarelor de căutare pe Web, care pot fi folosite de utilizatori care nu vor veni niciodată în contact, sau de “computer-supported cooperative working” CSCW, în care avem un grup de utilizatori care cooperează în mod direct prin partajarea a unor fișiere.

În cadrul partajării resurselor termenul de serviciu este văzut ca o parte distinctă a unui sistem care face managementul unei colecții de resurse asemănătoare și face publică funcționalitatea lor utilizatorilor și aplicațiilor. Astfel accesăm un fișier partajat cu ajutorul unui serviciu pentru fișiere, sau trimitem un document la o imprimantă cu ajutorul unui serviciu pentru imprimantă. Accesul la serviciul respectiv se face printr-o serie de operații (pentru serviciul de fișiere avem operațiile de read, write, delete).
Termenul de server se referă la un program care rulează (proces) pe un computer dintr-o rețea și care acceptă cereri de la computere din rețea. Cei care trimit cereri poartă numele de clienți.

WWW este un sistem într-o permanenta evoluție în care se pot publica și accesa resurse  specifice  internetului. Web-ul este un sistem deschis : poate fi extins și implementat în feluri diferite fără a-i perturba funcționalitatea

Un sistem distribuit trebuie să se aibă în vedere următoarele : 

- Eterogenitatea

- Deschiderea

- Securitatea

- Scalabilitatea

- Tratarea erorilor 

- Concurenta

- Transparenta


[image: image176.emf]Eterogenitatea
Internetul oferă posibilitatea utilizatorilor de a accesa servicii și de a rula aplicații într-un mediu eterogen. Eterogenitatea se aplica la mai multe nivele : 

· rețele – deși Internetul constă din multe tipuri de rețele , diferențele dintre ele sunt ascunse de faptul că se utilizează pentru comunicare aceleași protocoale 

· hardware – tipurile de date au o reprezentare diferita în funcție de hardware-ul folosit.

· sisteme de operare  - modul cum se face schimbul de mesaje în UNIX este diferit de modul cum se face schimbul de mesaje în Windows 

· limbaje de programare – în general multe limbaje de programare folosesc reprezentări diferite pentru caractere sau structuri de date

· implementări diferite ale dezvoltatorilor



[image: image177.emf]Deschiderea  este caracteristica unui sistem care spune dacă acesta poate fi extins și implementat în moduri diferite. Deschiderea pentru un sistem distribuit se referă în primul rând la capacitatea de adăugare și publicarea de noi servicii de partajare a resurselor. și acest lucru se poate face doar în cazul în care specificațiile și documentațiile respectivei interfețe software sunt făcute publice.

Sistemele deschise se caracterizează deci prin faptul ca interfețele lor sunt publice.
Sistemele distribuite deschise sunt bazate pe asigurarea unui mecanism uniform de comunicare și publicare a interfețelor pentru accesul la resursele partajate. Sistemele distribuite pot fi construite din entități eterogene, dar trebuie să se asigure inițial funcționarea corespunzătoare a acestora.


[image: image178.emf]Securitatea unei resurse are trei componente:

· confidențialitate – protecția împotriva dezvăluirii neautorizate

· integritate – protecție împotriva alterării sau coruperii

· disponibilitate – protecție împotriva interferentelor atunci când se dorește accesarea unei resurse



[image: image179.emf]Un sistem este considerat scalabil dacă el rămâne funcționabil și atunci când crește semnificativ numărul de resurse și numărul de utilizatori. 

Proiectarea unui sistem distribuit scalabil trebuie sa ofere soluții la:

· controlul costului resurselor fizice 

· controlul pierderii performanțelor – creșterea dimensiunii duce la scăderea performantelor.. 

· prevenirea căderii resurselor software 

· evitarea strangulărilor 


[image: image180.emf]Tratarea erorilor

Un procesor, un computer din rețea poate cădea în mod independent de celelalte. De aceea fiecare componenta trebuie sa fie conștientă că o componenta de care depinde poate eșua și atunci trebuie sa poată găsi o soluție.

Tehnici folosite pentru manipularea erorilor :

· detectarea erorilor – unele erori pot fi detectate, dar sunt și erori care sunt greu de detectat, de exemplu căderea la distantă a unui server. Deci trebuie găsite soluții în situații de eroare care nu pot fi detectate ci doar suspectate.

· Mascarea erorilor – unele erori care pot fi detectate pot fi ascunse sau găsite soluții de ameliorare a lor. Astfel  unui fișier i se poate păstra o copie pe un alt disk și daca o variantă a fost coruptă se poate folosi varianta buna.

· Toleranța la erori – atunci când un browser Web nu poate intra în legătura cu un server, informează utilizatorul asupra problemei și nu îl face sa aștepte la nesfârșit
- Recuperarea în urma apariției erorilor : recuperarea implică faptul ca sistemul este proiectat astfel încât datele pot fi recuperate după ce serverul a căzut.
- Redundanta – serviciile trebuie sa fie tolerante la erori prin folosirea unor tehnici de redundantă.

 Între doua routere din Internet întotdeauna trebuie să existe minim două căi diferite, în Domin Mame Service, fiecare tabel se găsește pe cel puțin doua servere diferite, o bază de date poate fi replicată pe mai multe servere (atunci când un server cade utilizatorul este redirectat către serverul care funcționează).


[image: image181.emf]Concurenţa.  Într-un sistem distribuit exista posibilitatea ca o aceeași resursă partajată sa poată fi accesată de mai mulți utilizatori simultan. O soluție ar fi ca mecanismul care face managementul resursei sa servească câte un client odată. Aceasta soluție este clar limitată. în general însă aplicațiile sunt construite pentru a putea deservi mai mulți clienți.

Pentru ca un obiect sa fie sigur într-un mediu concurent, operațiile asupra lui trebuie să poată fi sincronizate în așa fel încât sa avem date consistente. Acest lucru se poate obține prin tehnici standard ca semafoarele. 


[image: image182.emf]Transparenta Un sistem este transparent atunci când este perceput ca un întreg și nu ca o colecție de componente independente. 

Tipuri de transparenţă : 

· acces transparent –resursele remite și cele locale sa poată fi accesate prin aceleași operații

· transparenţa localizării –accesarea resurselor fără să se știe unde sunt localizate
- transparenţa concurentei –mai multe procese operează concurent folosind resursele partajate fără să interfereze între ele

· transparenţa replicării permite ca mai multe instanțe a unei resurse să poată fi folosite, acest lucru crescând performanta și rezistenta  

· transparenţa erorilor – permite ascunderea erorilor, permițând utilizatorilor să-si rezolve task-ul în ciuda apariției unei erori software sau hardware 

· mobilitate transparenta – permite mișcarea resurselor și a clienților în sistem fără să fie afectate operațiile care se  doresc a fi făcute 

· performanţa transparentă – permite sistemului sa poată fi reconfigurat pentru a-i îmbunătăți performantele 

· scalabilitate transparentă - permite sistemului sa se expandeze fără sa fie nevoie de schimbarea structurii sistemului sau a algoritmilor folosiți.

Capacitatea de partajare a datelor reprezintă avantajul definitoriu al unui SGBD relațional, fapt  important mai ales pentru aplicațiile bazate pe Web, deoarece mai mulți utilizatori pot obține acces la aceleași date aproape simultan. Sistemele de gestiune a bazelor de date relaționale includ elemente de protecție, proiectate pentru a preveni pierderea actualizărilor și deteriorarea datelor, care se pot produce în caz contrar în asemenea circumstanțe. 
Sistemele de gestiune a bazelor de date au o arhitectura client-server care pune la dispoziția utilizatorilor aflați la distantă, prin intermediul unei rețele, date stocate intr-o locație centrală. Astfel, bazele de date relaționale furnizează partajarea datelor atât în timp, cat și în spațiu

Mediul client/server care se regăseşte în unele reţele este baza de date partajată (shared database). Aceste baze de date permit utilizatorilor să acceseze informaţii care sunt deţinute la nivel central pe un server de baze de date.

Sistemele de baze de date de mari dimensiuni au reprezentat o parte integrată a sisteme de calculatoare, încă de mult timp. Bazele de date client/server au nevoie atât de un server dedicat, cât şi de o interfaţă cu clientul (client front end). Programul serverului de baze de date, numit şi motorul bazei de date (datbase engine), este conceput să accepte cererile de informaţii (interogările). Interogarea efectivă este făcută de programul client de pe calculatorul utilizatorului. 

Deoarece schimbul de date între serverul bazei de date şi clientul bazei este transparent pentru utilizator, caracteristicile şi funcţionalitatea oferite de clientul bazei de date vor fi aceleaşi ca şi când baza de date ar fi locală, pe calculatorul clientului.

Serverul SQL(Structured Query Language – limbaj de interogare structurat: este folosit de calculatorul client pentru a trimite interogări la serverul de bază de date este un exemplu de sistem de baze de date client/server). Interfaţa cu clientul folosită pentru interogarea Serverului SQL este Microsoft Access.

Crearea unui user mysql pentru baza de date utilizând CPANEL
După adăugarea unei baze de date se poate crea un  user nou sau aloca un user existent acelei baze de date.
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Se  foloseşte  Add User To Database pentru a acorda permisiuni user-ului mysql creat asupra bazei de date.

[image: image184.png]Fassword Strength
Passward &

Vory ek

Password (Again):

Add ser To Database

user: e 7
Database: rewsaehee ]

S

Current Users
usens Dewere





La setarea permisiunilor se selectează “All Privileges”
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Activitatea de învăţare 7.1 Partajarea datelor  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici posibilităţile de partajare a resurselor cu mai mulţi utilizatori
· Partajezi resurse

· Utilizezi programe de partajare
Durata: 50 minute
Tipul activităţii: Starbursting
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual, rezultatul fiind prezentat în fața clasei.

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) adunați informații despre modul de partajare a resurselor web. Ajutați-vă de întrebări precum cele de mai jos:  
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1. Ce doresc să partajez?
2. Cum vreau să partajez?
3. De ce partajez?
4. Pot să partajez: multimedia, documente, componente software, baze de date?
5. Cum partajez: : multimedia, documente, componente software, baze de date?
Activitatea de învăţare 7.2. Partajarea datelor disponibile pe web 

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:


La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici posibilităţile de partajare a resurselor cu mai mulţi utilizatori
· Partajezi resurse

· Utilizezi programe de partajare
Durata: 50 minute

[image: image187.png]


 Tipul activităţii: Studiu de caz
Sugestii: Activitatea se poate face individual, un elev la câte un calculator, folosind fișa de lucru. Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi
·  Sarcina de lucru: 
Resursele disponibile pe web sunt de mai multe categorii :

· multimedia : imagini, animaţii etc.;

· documente 
· lexicoane, dicţionare;

· componente software reutilizabile 

· baze de date
Realizaţi o scheme de partajare a diferitelor categorii de date. Realizaţi şi o partajare a bazei de date, considerând că la această bază de  date se pot conecta următoarele categorii de persoane:
· care au acces total asupra bazei de date

· care pot decât consulta baza de date
· care pot consulta şi modifica date
Tema 8. Legislație specifică

Fişa de documentare 8. Legea drepturilor de autor
Legea nr 8/1996 privind  dreptul de autor și drepturile conexe                                    

TITLUL I
Dreptul de autor
PARTEA I
Dispozitii generale
CAPITOLUL I
Dispozitii introductive 

CAPITOLUL II
Subiectul dreptului de autor 

CAPITOLUL III
Obiectul dreptului de autor 

CAPITOLUL IV
Continutul dreptului de autor 

CAPITOLUL V
Durata protectiei dreptului de autor 

CAPITOLUL VI
Limitele exercitarii dreptului de autor 

CAPITOLUL VII
Cesiunea drepturilor patrimoniale de autor 
PARTEA a II-a
Dispozitii speciale
CAPITOLUL VIII
Operele cinematografice și alte opere audiovizuale 

CAPITOLUL IX
Programele pentru calculator 

CAPITOLUL X
Operele de arta plastica, de arhitectura și fotografice 

CAPITOLUL XI
Protectia portretului, a destinatarului corespondentei și a secretului sursei de informare 
TITLUL II
Drepturile conexe dreptului de autor și drepturi sui-generis
CAPITOLUL I
Dispozitii comune 

CAPITOLUL II
Drepturile artistilor interpreti sau executanti 

CAPITOLUL III
Drepturile producatorilor de inregistrari sonore 

CAPITOLUL  III^1
Drepturile producatorilor de inregistrari audiovizuale
CAPITOLUL IV
Dispozitii comune autorilor, artistilor interpreti sau executanti și producatorilor de inregistrari sonore și audiovizuale 

CAPITOLUL V
Organismele de radiodifuziune și de televiziune 

CAPITOLUL VI
Drepturile sui-generis ale fabricanţilor bazelor de date 

TITLUL  III
Gestiunea și apararea dreptului de autor și a drepturilor conexe
CAPITOLUL I
Gestiunea drepturilor patrimoniale de autor și a drepturilor conexe 

CAPITOLUL II
Oficiul Roman pentru Drepturile de Autor 

CAPITOLUL III
Masuri de protectie, proceduri și sanctiuni
Sectiunea 1
Masuri tehnice de protectie și informatii privind regimul drepturilor 

Sectiunea a 2-a
Proceduri și sanctiuni 
TITLUL IV
Aplicarea legii. Dispozitii tranzitorii și finale 

http://www.legi-internet.ro/index.php?id=63 

Activitatea de învăţare 8.1 Legea drepturilor de autor  

Competenţa: Formatează elementele de conținut ale sistemului cu ajutorul software-lui specific 

Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· cunoşti noţiune de drept de autor

· aplici legea dreptului de autor
Durata: 120 minute
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 Tipul activităţii: Cubul

Sugestii:

·  elevii se organizează în 6 grupe

Sarcina de lucru: 

Folosiți un cub care semnifica, în mod simbolic, tema ce urmează a fi explorată: Legea drepturilor de autor. Cubul are înscrise pe fiecare dintre fețele sale: Descrie, Compară, Analizează, Asociază, Aplică, Argumentează.
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Pe tabla/flip chart, profesorul detaliază cerințele de pe fetele cubului:

Descrie rolul legii dreptului de autor
Compară subiectul cu obiectul dreptului de autor. 
Analizează drepturile sui-generis ale fabricanţilor bazelor de date
Asociază diferitele sancţiuni fapta comisă
Aplică prevederile legii de autor pentru un produs informatic 
Argumentează necesitatea legii dreptului de autor
Conducătorul fiecărui grup va rostogoli cubul. Echipa sa va explora tema din perspectiva cerinței care a căzut pe fata superioara a cubului și va înregistra totul pe o foaie de flip chart.

După 40 minute, grupurile se reunesc în plen și vor împărtăși clasei rezultatul analizei. Concluziile se trec pe tablă / flip chart.

Tema 9. Testarea și validarea site-urilor create

Fişa de documentare 9 – Testarea și validarea site-urilor create

Procesul de creare a unui  site Web  se poate considera încheiat numai după parcurgerea etapei de testare a site-ului,  etapă esenţială pentru construirea unui site de calitate.


[image: image190.emf]Înainte upload-ul sitului web pe serverul gazdă este indicat să se facă testarea locală a sitului, pentru a avea siguranţa că paginile web arată în browser aşa cum a fost proiectată. Se verifică din punct de vedere gramatical şi ortografic şi al conţinutului textul din fiecare pagină.  Pentru site-urile de dimensiuni mari se citesc documentele în mod repetat, căutând un anumit tip particular de erori. Prima citire se urmăreşte aspectul general al documentului şi descoperirea erorilor de formatare. A doua lectură presupune verificarea logicii şi cursivităţii ideilor şi a cuvintelor. A  treia lectură, presupune corectarea minuţioasă a  întregului text verificând sintaxa, ortografia, punctuaţia.

După  verificarea corectitudinii textului din pagini din punct de vedere gramatical şi logic, urmează etapa de testare a paginilor. În această etapă se testează corectitudinea etichetelor HTML, a link-urilor, a imaginilor, etc.


[image: image191.emf]După transferarea tuturor fişierelor, se accesează şi se verifică din nou site-ul,  în mod on-line. Trebuie  să nu existe nici un fel de eroare şi totul să funcţioneze aşa cum a fost planificat. În acest scop sunt  parcurse următoarele etape:

· se navighează prin fiecare pagină şi se verifică funcţionalitatea tuturor legăturilor interne şi externe, butoanelor de navigare şi hărţilor grafice. În acest acop se poate folosi un verificator automat de legături " link checker " 

· paginile Web se pot tipări pentru a putea fi analizat modul de aranjare în pagină, vizualizarea cuvintelor scrise greşit şi a greşelilor de punctuaţie, etc.
· se determină şi analizează timpii de încărcare pentru fiecare pagină web. Dacă aceşti  timpi sunt foarte mari, se încearcă reducerea dimensiunii  fişierelor grafice, elementelor multimedia sau eliminarea unor  javascript-uri sau appleturi Java
· se  corectează toate erorile off-line şi se retransmit fişierele care au fost modificate
· pentru a evita pierderea de date, este recomandat să se facă copii după toate fişierele şi apoi să fie salvate într-un director separat pe computer sau pe un suport extern.
Pentru a verifica erorile care apar în timpul proiectării paginilor web , se poate  folosi un serviciu de validare HTML . O pagină Web care urmează să fie validată  trebuie sa aibă un Document Type Definition (DOCTYPE) ca primă linie pentru pagina HTML .Exemplu: 
!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN" 

Aceasta specifică sintaxa ( structura gramaticală ) a paginii Web . După  ce  rulează un program de validare HTML , se obţine o listă cu mai multe erori de sintaxa HTML . acestea sunt analizate şi apoi remediate, în măsura în care acest lucru este posibil.  


[image: image192.emf] În cazul când formatul afişat de browser nu este cel aşteptat se verifică mai întâi compatibilitatea dintre browser şi stilul de caractere specificat în codul HTML. Browserul trebuie să fie capabil să afişeze stilul ales. Atunci când sunt folosite stiluri logice, browserul este ultima instanţă în decizia privind stilul caracterelor afişate. 
O metodă rapidă de verificare a existenţei unei probleme de compatibilitate este de a afişa paginile utilizând browsere diferite, dintre care unul să poată afişa în mod sigur stilul de caracter utilizat. Dacă acel browser afişează textul incorect, se face verificarea codului HTML. Dacă textul este afişat corect, atunci există o incompatibilitate cu celelalte browsere.


[image: image193.emf] Un  site trebuie în primul rând sa aibă un conținut original, bogat, interesant și actualizat periodic pentru a deveni popular în rândul navigatorilor web. Pentru site se aleg acele elemente care vin în întâmpinarea necesităţilor utilizatorului, şi sunt cât mai eficiente posibil din punctul de vedere al dimensiunii fişierelor, al timpului de acces şi al întreţinerii ulterioare. Un site Web nu se construieşte pentru a satisface gustul designerului (sau al clientului pentru care lucrează), ci pentru a veni în întâmpinarea nevoii de informaţii a vizitatorilor săi. Focalizarea asupra utilizatorului este prioritatea principală a unui site de calitate.


[image: image194.emf] Lizibilitatea este definita ca ușurința cu care un document poate fi citit. În primul rând dimensiunea unui font se alege în principal pentru lizibilitate – cât de ușor va fi de citit textul, o mărime lizibilă pentru oricine pe un ecran este 12 puncte. 

Cea mai mare parte a ceea ce citim este corpul de text. În corpul de text intră fonturile mai mici de 14 puncte. În general blocurile de text au fonturi cuprinse  între 9-12pt. Dimensiunea trebuie aleasă în funcție de font, mediul de expunere și scopul urmărit, toate având ca scop citirea ușoară a textului. Pentru corpul de text nu trebuie ales un font mai mare de 16pt și că dimensiunea aleasă trebuie păstrată de la cap la coadă. 

Fonturile de afișare - sunt fonturile mai mari decât corpul de text, deci mai mari de 14 puncte. Sunt folosite la titluri, subtitluri, anunțuri, pentru a capta atenția cititorului, a îl atrage sau a-l direcționa spre un anumit mesaj. Fonturile pentru titlu sunt acele fonturi care au fost gândite pentru a fi folosite la dimensiuni mari, în titluri,în general peste 18 pt. Sunt situații când, pentru a atrage atenția cititorului, se folosesc fonturi decorative sau cu aspecte neobișnuite, lăsând oarecum pe planul secund lizibilitatea în favoarea contrastului puternic dorit.

La un site bine realizat, se observă următoarele: titlul are fontul cu dimensiunea cea mai mare, de multe ori poate chiar folosește majuscule sau culori. Urmează subtitlurile, mai mici, dar cu proprietăți similare. Corpul de text este cel mai mic și are un aspect consistent pentru a ușura citirea. Anumite cuvinte sunt evidențiate cu bold sau italic și de multe ori link-urile sunt colorate sau subliniate pentru a atrage atenția. Toate acestea au rolul de a face site-ul ușor de citit și de navigat.


[image: image195.emf] Ergonomia este definită ca ştiinţă şi tehnologie interdisciplinară având ca obiect adaptarea reciprocă între oameni, maşini şi mediu în cadrul interacţiunii lor ca sisteme.


[image: image196.emf] Ergonomia cognitivă se concentrează în mod particular asupra interacţiunii dintre om şi mediul activităţii sale cognitive, concentrându-se pe procesele de înţelegere, raţionament şi utilizare a cunoştinţelor.
Utilizabilitatea tehnologiei informaţionale şi de comunicare se bazează pe o proiectare a tehnologiei centrată pe om,  orientată către nevoile şi interesele utilizatorului. Interfaţa om-calculator este utilizabilă dacă consideră următoarele condiţii: 

· utilizarea  ei este uşor de învăţat şi reamintit, 
· este eficientă, adică se pot efectua rapid acţiuni complexe, 
· este consistentă, unitară, 
· flexibilă,
· confortabilă. 
Proiectarea interfeţelor utilizabile, prietenoase şi personalizate impune considerarea mai multor principii de ergonomie cognitivă: 

1. principiul coerenţei, caracterul unitar al constituenţilor interfeţei,
2. principiul conciziunii, asigurarea unei economii cognitive,
3. principiul conexiunii inverse (feedback-ului), asigurarea unei reacţii la orice interacţiune pentru a furniza informaţii utilizatorului asupra funcţionării sistemului în scopul înţelegerii cât mai uşoare a stării curente şi detectarea situaţiilor nedorite
 
[image: image197.emf] Scalabilitatea este o proprietate a unui sistem, a unei reţele sau a unui proces, proprietate care arată capacitatea acelui sistem de a suporta corect un volum mai mare de încărcare, sau de a permite mărirea sau extinderea sa. Un sistem este scalabil dacă el se comportă similar, fără defecţiuni, atunci când volumul de date pe care le prelucrează devine mai mare. De asemenea, un sistem poate fi considerat scalabil şi dacă este capabil să ofere rezultate îmbunătăţite în condiţiile în care îi sunt adăugate resurse adiţionale. Deci scalabilitatea este proprietatea site-urilor web de a permite dezvoltarea lor ulterioară, de a pune la dispoziția designe-rilor posibilitatea de a porni de la sisteme mici și de a crește în funcție de necesități.


[image: image198.emf] Standardul XHTML este standardul prin folosirea caruia administratorii unui site au certitudinea că toți utilizatorii văd în același fel paginile unui website indiferent de browserul sau sistemul de operare cu care sunt accesate. De asemenea, folosirea standardului XHTML și CSS permite unei pagini web sa aibă dimensiuni mai mici și să fie afișată mai repede de către browser, plus o flexibilitate mai mare la integrarea elementelor de design.
O pagină validă din punct de vedere a codului utilizat la realizarea ei, se constituie într-un avantaj total pentru website. Respectând  standardele impuse paginile vor putea fi încărcate în toate browserele fără a-și schimba prea mult sau poate deloc aparența,lucru important deoarece utilizatorii pot folosi diferite browsere internet pentru a accesa paginile website-ului. Fiind bazate pe un cod valid de sintaxă și conținut timpii de încărcare vor fi mai mici , deoarece nu mai există timpi  între preluarea paginii, analiza erorilor și afișarea ei într-o maniera cât mai corecta. Motoarele de căutare nu vor mai ignora poate chiar total un website, așa cum fac în momentul în care întâlnește un website bazat pe cod cu erori.

Pe lângă aceste avantaje vizibile sunt și avantaje care  îi privesc pe designeri, pe cei care asigură mentenanța sau pe cei care posedă un website. Un website realizat bine din toate punctele de vedere va fi mereu unul actual, sigur, prietenos cu utilizatorii, ușor de dezvoltat sau actualizat, primul în motoarele de căutare. 


[image: image199.emf]Modelul orientat-obiect pentru documente DOM este o specificație a World Wide Web Consortium care descrie structura documentelor dinamice HTML și XML în modalități care le permit să fie manipulate într-un browser Web.

Modelul orientat-obiect pentru documente (DOM) reprezintă o interfața de programare a aplicațiilor destinate sa prelucreze documentele HTML și XML, independenta de platforma și de limbaj, definind structura logica a documentelor și modalitățile de accesare și de modificare a lor. 

Această structură logică este arborescentă, orientată-obiect: documentele sunt modelate utilizând obiecte, modelul oferă doar o vizualizare structurată a documentului și o manieră de specificare a comportamentului lui și a obiectelor componente. Fiecare element al unui document poate fi privit, ca un obiect, fiecare obiect având identitate și propriile sale funcții. DOM identifica: interfețele și obiectele utilizate să reprezinte și să manipuleze un document, semantica acestor interfețe și obiecte (inclusiv comportamentul și atributele lor); relațiile și dependențele între aceste interfețe și obiecte.
Activitatea de învăţare 9.1. Testarea şi validarea site-urilor create.

Competenţa: Realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoști  criterii şi specificaţii de verificare site Web
· Utilizezi criterii şi specificaţii de verificare site Web

· Respecţi standarde şi metode de testare şi validare 
· Evaluezi un site web 
Durata: 40 minute
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Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre criterii de verificare a site-urilor Web şi standarde de testare şi validare a acestora și organizați-le după modelul următor: 


Tema 10 – Publicarea site-urilor Web 

Fişa de documentare 10 – Publicarea site-urilor Web

După crearea site-ului şi verificarea acestuia urmează etapa  publicării pe Web a site-ului, pentru ca paginile create să poată fi vizitate de utilizatori, iar site-ul să îşi atingă scopul pentru care a fost creat . 

În etapa publicării pe Web a site-ului se parcurg următorii paşi:

1. Stabilirea unui nume de domeniu

2. Stabilirea serverului Web pe care va fi stocat (găzduit) site-ul

3. Organizarea şi denumirea fişierelor în conformitate cu cerinţele serverului gazdă

4. Transferul fişierelor


[image: image201.emf]Numele de domeniu este cel care dă identitate  site-ul pe Web. Numele de domeniu al site-ului va face parte din adresa URL a fiecărei pagini şi va oferi site-ului o prezenţă distinctă pe Web.

Pe Web există mai multe domenii principale care pot fi grupate astfel: 

·         comerciale .com 

·         educaţionale .edu 

·         guvernamentale .gov 

·         furnizorii de servicii de reţea .net 

·         instituţii non-profit .org 

·         domeniile corespunzătoare ţărilor lumii (.ro – pentru România)

Există două posibilităţi de  obţinere a unui nume de domeniu pentru site: 

·         domeniu plătit

·         domeniu gratuit 

Opţiunea domeniului plătit asigură o prezenţă stabilă şi credibilă pe Web. Achiziţionarea şi înregistrarea unui domeniu nu este foarte costisitoare şi asigură site-ului o identitate serioasă şi credibilitate. Fiind  proprietarul unui domeniu se poate  schimba locaţia site-ului (serverul Web pe care este găzduit) fără să fie necesară schimbarea domeniului.
Adresa URL a site-ului în cazul unui domeniu plătit va fi de forma: 

http://www.nume_site.com

Lista de gazde web cu taxă

www.cnet.com/internet. 
www.findahost.com. 

www.hostfinders.com. 

www.hostindex.com. 

www.thelist.internet.com. 

www.tophosts.com. 
Pentru a obţine  un nume de domeniu gratuit se apelează la companii on-line care oferă astfel de domenii şi spaţiu de găzduire pentru site. Pentru cei care realizează pentru prima dată un site Web este chiar indicat să folosească pentru publicarea site-ului  un domeniu şi un serviciu de hosting gratuite. 

Un domeniu gratuit poate aduce şi  multe dezavantaje site-ului, cum ar fi: restricţii, atât în ceea ce priveşte cantitatea, cât şi tipul de date ce pot fi stocate (fără reclame), obligativitatea afişării în paginile proprii a unui  banner pentru furnizorul de găzduire. De asemenea  prima judecată de valoare asupra unui site este făcută pe baza numelui său de domeniu. 

În cazul unui domeniu gratuit adresa URL a site-ului va fi: 

http://www.numefirmagazda.com/~nume_site   sau

http://www.nume_site.numefirmagazda.com 

Prin acest URL vizitatorii site-ului vor şti că se foloseşte un serviciu de hosting gratuit ceea ce va afecta credibilitatea. Dacă site-ul este unul de afaceri, folosirea unui domeniu şi serviciu de hosting gratuit este contraindicată. Afişarea unor bannere publicitare impusă de furnizorii de serviciu distrag atenţia vizitatorilor de la conţinutul site-ului şi măresc timpul de încărcare al paginilor.

Lista cu gazde gratuite:

www.100best-free-web-space.com - 
www.fwpreview.com. 
www.freewebsiteproviders.com.

www.freeindex.com. 

www.freewebspace.net. 

dir.yahoo.com/Business_and_Economy/ 
Serviciul de găzduire Web (Web hosting)


[image: image202.emf]Pentru a determina ce fel de cont se potriveşte site-ului creat înainte de a publica site-ul pe Web este necesară o evaluare a necesităţilor de acces. În această etapă sunt necesare cunoaşterea necesităţilor de natură tehnică cum ar fi: lăţimea de bandă, mediul de transmisie (antenă satelit, cablu cu fibre optice, unde radio), tipul de server folosit, asistenţa tehnică oferită.

Există 3 opţiuni de găzduire:

·         Instalarea unui server Web propriu

·         Utilizarea serverului Web al providerului de servicii Internet

·         Utilizarea unui server Web aparţinând unei firme care oferă servicii de hosting 

Instalarea unui server Web propriu este soluţia cea mai costisitoare, dar şi cea care oferă avantaje semnificative. Dacă dispunem  de o conexiune dedicată se pot furniza servicii Web 24 de ore/zi utilizatorilor. Există un control complet asupra serverului Web şi se poate publica orice se doreşte. Se poate configura serverul şi pentru alte servicii, cum ar fi FTP, Telnet, scripturi CGI, etc. Având un server propriu  putem avea propriul domeniu care va stabili o prezenţă distinctă pe Web. Adresa URL va avea forma următoare:

http://www.nume_firma.com/ 

Costurile necesare echipamentului hardware, conexiunii la Internet, configurării şi întreţinerii unui server propriu depăşesc, însă, posibilităţile unui utilizator obişnuit.

Utilizarea serverului Web al providerului de Internet este o opţiune economică. Furnizorii de servicii Internet oferă în cadrul contului de acces şi un anumit spaţiu pe serverele proprii pe care se poate plasa site-ul, fără a percepe taxe suplimentare. Spaţiul oferit este de obicei mic( 1-3 Mb) şi nu sunt oferite facilităţi pentru crearea de pagini dinamice. Dacă se doreşte obţinerea de facilităţi suplimentare trebuie să plătit în plus.

Contul la ISP este accesibil pe baza unei conexiuni dial-up care permite o legătură cu o viteză de până la 56 Kbps. 

Dacă se doreşte deschiderea unui cont la ISP trebuie verificate detaliile privind spaţiul de stocare, taxele pentru spaţiul adiţional, eventualele alte taxe. Trebuie verificată de asemenea disponibilitatea altor servicii, precum: FTP, Gopher, Telnet, scripturi CGI, care ar trebui să poată fi utilizate gratuit, în cazul în care există.

Un cont la un provider ISP este o opţiune economică dar, în acelaşi timp, limitată. Nu există control al serverului Web, serviciile adiţionale rămân la latitudinea providerului, nu există domeniu  propriu. Adresa URL va arăta astfel:

http://www.provider.com/~nume_site

Utilizarea unui serviciu de hosting plătit reprezintă cea mai bună soluţie din punctul de vedere al raportului servicii/preţ . Ofertele sunt numeroase şi variate ca preţ. Înainte de a alegere trebuie realizat un studiu comparativ al ofertelor în privinţa spaţiului pus la dispoziţie, al traficului impus precum şi al prezenţei diverselor facilităţi: scripturi CGI, baze de date, email personalizat, al modului de transfer al fişierelor, , etc. trebuie avut în vedere că site-ul se poate dezvolta ulterior, astfel încât spaţiul de stocare rezervat la început poate deveni insuficient.

Adresa URL a site-ului va avea forma următoare:

http://www.nume_site.com

În acest caz se poate beneficia şi de una sau mai multe adrese de email personalizate de tipul:

adresa@nume_site.com

Folosirea serviciilor unei firme de hosting vă permite ca, odată ce deţineţi propriul nume de domeniu, să vă transferaţi site-ul pe serverul Web al firmei şi să beneficiaţi de o prezenţă stabilă pe Web. Firmele de hosting oferă uneori şi nume de domenii pentru clienţii lor însă există riscul ca dacă se doreşte  renunţarea la serviciile acelei firme se poate pierde domeniul. De aceea  este mai bine ca domeniul şi găzduirea să fie tratate separat.


[image: image203.emf]Organizarea şi denumirea fişierelor

Serverul Web are un director "rădăcină" (root) unde vor fi stocate toate fişierele site-ului. Este indicat să se  organizeze  fişierele care fac parte din site pe computerul personal exact aşa cum ele vor fi organizate pe serverul Web.. Folderul unde veţi stoca aceste fişiere pe computerul personal va juca rolul directorului "rădăcină" al serverului. În directorul "rădăcină" va fi plasat fişierul care va conţine pagina "home" a site-ului, acest fişier fiind denumit de obicei index.html sau index.htm. 

Dacă site-ul este de mici dimensiuni se pot plasa toate fişierele în acelaşi director. Dacă site-ul este mai mare, este recomandat să se creeze pentru fiecare secţiune principală a site-ului câte un subdirector care va conţine fişierele asociate acelei secţiuni. Subdirectoarele pot conţine la rândul lor câte un fişier index. Atunci când se transferă fişierele de pe computerul personal pe serverul Web se poate transfera întregul subdirector cu fişierele conţinute în el. Această metodă va face şi întreţinerea site-ului mult mai uşoară.

Pentru stocarea imaginilor se poate crea un subdirector special în directorul rădăcină. În acest caz este important să creăm un subdirector similar cu aceeaşi amplasare şi pe computerul personal. 

Calea de la pagina care apelează o imagine la imaginea respectivă trebuie să fie aceeaşi şi pe computerul personal şi pe server, în caz contrar imaginile nu se vor afişa după ce site-ul a fost transferat pe server.

Stocare a imaginilor mai poate fi realizată şi prin crearea unui subdirector destinat imaginilor, plasat în subdirectorul fiecărei pagini. SE respectă aceleaşi cerinţe  legate de calea corectă către imagini. Această metodă îmbunătăţeşte viteza de încărcare a imaginilor în pagini, prezintă însă dezavantajul este necesar să se reţină mai multe copii ale aceleiaşi imagini în diferite subdirectoare, în funcţie de paginile unde este folosită.

La mutarea fişierelor pe serverul Web se impune verificarea numelor fişierelor care trebuie să fie compatibile cu sistemul pe care sunt mutate. Trebuie verificată denumirea şi extensia fişierelor(.html sau .htm). Trebuie reţinut în sistemele UNIX, care sunt cele mai des folosite ca servere Web, denumirile fişierelor este case-sensitive. O pagină denumită homepage.html nu este totuna cu pagina HomePage.html. De aceea este indicat să se folosească pentru denumirea fişierelor numai litere mici.


[image: image204.emf]Transferul fişierelor
Transferul fişierelor care compun site-ul de pe computerul propriu pe serverul Web constă în copierea fişierelor pe server în locaţia destinată site-ului. Există firme de hosting care asigură o aplicaţie specială destinată transferului fişierelor. Cea mai utilizată metodă de transfer este prin intermediul unui client FTP.

Client FTP (File Transfer Protocol) este o aplicaţie prin intermediul căreia se poate realiza transferul fişierelor de pe un sistem pe altul. Operaţia de copiere a fişierelor  de pe computerul personal pe un alt computer se numeşte Upload, iar operaţia preluare a fişierelor de pe un alt computer, pe computerul personal se numeşte Download. 

Cele mai folosite programe FTP sunt CuteFTP (http://www.cuteftp.com) şi WS_FTP (http://ipswitch.com). După instalarea  unui  client FTP, înregistrarea numelui de domeniu şi obţinerea unui cont la un serviciu de găzduire sunt create condiţiile  pentru transferul fişierelor care compun site-ul pe serverul gazdă.

Pentru a realiza transferul fişierelor, se  parcurg următorii paşi:

· se realizează conectarea la Internet

· se deschide programul FTP. Utilizând casetele  de dialog se introduc informaţiile necesare programului pentru a realiza conexiunea cu computerul gazdă.

· se furnizează programului adresa FTP a host-ului. Aceasta adresă este  furnizată de firma de hosting la deschiderea contului. Programul va cere numele de utilizator şi parola stabilite la deschiderea contului. Se de-bifează opţiunea Anonymous din meniul Login. Se introducerea numele de utilizator şi a parola şi astfel se obţine accesul contul personal, având accesul la directorul unde vor fi plasate fişierele site-ului. 

· Programul trebuie să cunoască tipul fişierelor transferate, pentru fişierele HTML se foloseşte opţiunea ASCII iar pentru celelalte fişiere, opţiunea binary. Există şi posibilitatea alegerii opţiunii AutoDetect prin care programul determină singur tipul fişierului şi modul cum va face transmiterea lui. 

După furnizarea acestor informaţii programul FTP va realiza conexiunea cu serverul gazdă.

Fereastra aplicaţiei FTP este împărţită în două: într-o parte sunt directoarele de pe computerul personal, în cealaltă parte directoarele de pe computerul gazdă. Se selectează directorul care conţine fişierele personale şi se dă comanda de transfer în directorul care este destinat pe serverul gazdă.

Folosirea scripturilor  CGI asociate site-ului necesită  atenţie specială. Majoritatea serverelor necesită instalarea scripturilor CGI într-un subdirector special numit cgi-bin, aflat în directorul personal. Pentru plasarea şi setarea corectă a scripturilor trebuie contactat administratorul serverului gazdă care vă va oferi indicaţiile necesare. 

Dacă după transferul fişierelor apar  probleme cum ar fi: paginile publicate nu pot fi accesate deloc, scripturile nu funcţionează,se verifică, mai întâi,  dacă fişierele se află în directoarele potrivite. Urmează verificarea permisiunilor  de acces pentru directoare şi fişiere, extensiile fişierelor, fişierele index. Cea mai sigură cale de rezolvare a lor este să luaţi legătura cu administratorul serverului gazdă .


[image: image205.emf]Pentru a atrage noi vizitatori,un site trebuie întreţinut  şi actualizat  periodic. Pentru a menţine continuu interesul vizitatorilor, un sit web nu trebuie să fie static. Daca nu oferă informaţii noi şi atractive sau resurse utile, surferii nu vor avea nici un motiv să mai revină iar situl îşi pierde popularitatea. 

Întreținerea şi actualizarea unui sit web se realizează din următoarele motive:
· pentru îmbunătățirea proiectării şi machetării 
· pentru actualizarea sau adăugarea unor informaţii suplimentare 
· pentru a răspunde comentariilor, cerinţelor sau observaţiilor vizitatorilor 
· pentru a corecta erorile şi problemele apărute în timpul proiectării
 

Fişierele HTML şi componentele grafice sau multimedia care alcătuiesc o pagină web sunt legate între ele, de aceea orice adăugare sau modificare afectează relaţia care există între aceste fişiere. Apar: legături rupte, imagini lipsă sau pagini web care nu se încarcă într-un mod satisfăcător. De aceea, trebuie acordată o atenţie deosebită întreţinerii sitului web, pentru a vă asigura că toate fişierele şi structura sitului sunt optime iar toate paginile web pot fi vizualizate fără probleme.

Întreţinerea unui sit web personal, diferă foarte mult faţă de întreţinerea unui sit de comerţ electronic. În funcţie de complexitatea sitului, este posibil ca întreţinerea şi actualizarea acestuia să reprezinte sarcina permanentă a unui webdesigner sau chiar a unei echipe. 

Pentru a realiza o întreţinere eficientă a sitului web, se poate întocmi o bază de date care trebuie să conţină:

· scurtă descriere a conţinutului paginilor web 

· frecvenţa de actualizare 
· îmbunătăţirile sau modificările aduse 
· legături şi alte resurse folosite 
· comentariile sau recomandările vizitatorilor . 
Deoarece plasamentul în motoarele de căutare se schimbă permanent, deci  este necesară verificarea periodică a plasamentului. 

Importantă este şi urmărirea traficului. Număr de  vizitatori, care sunt paginile cele mai frecventate sau care pagini web constituie o poartă de ieşire din sit? Sunt informaţii care se poate obţine prin folosirea eficientă a unui contor de trafic.

Pe baza analizei rezultatelor obţinute se poate face modificarea, actualizarea sau chiar înlocuirea paginilor web cele mai puţin accesate şi care nu prezintă interes pentru vizitatori.  

Prin actualizarea unui sit web se înţelege, în principal, modificarea conţinutului. Aceasta poate presupune adăugarea sau modificarea unor legături externe sau chiar adăugarea unui formular.  

Schimbarea conţinutului unui sit web nu înseamnă neapărat renunţarea la conţinutul vechi. Unele materiale ( articole, recenzii, etc. ), care pot fi în continuare utile cititorilor se pot păstra sub forma unor arhive. Prin organizarea judicioasă a acestor arhive se va oferi un acces facil tuturor persoanelor interesate.  De asemenea, se poate adăuga o pagină cu noutăţi care trebuie actualizată periodic. 

Resursele şi costurile necesare actualizării unui sit web depind foarte mult de felul sitului şi complexitatea acestuia. Trebuie stabilit cât de des va fi actualizat situl şi cât de extinse vor fi aceste actualizări. 

Activitatea de învăţare 10.1.1 Publicarea site-urilor Web  

Competenţa: realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Achiziționezi un domeniu
· Alegi o gazdă pentru site

· Transferi și organizezi date pe server

· Administrezi site-ul Web creat
Durata: 30 minute
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 Tipul activităţii: Urmează pașii 

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Etapa finală  ce trebuie parcursă la realizarea unui site Web este etapa etapa publicării pe Web a site-ului. În etapa publicării pe Web a site-ului intervin mai mulţi paşi:

Stabilirea unui nume de domeniu

· Stabilirea serverului Web pe care va fi stocat (găzduit) site-ul

· Organizarea şi denumirea fişierelor în conformitate cu cerinţele serverului gazdă

· Transferul fişierelor

Urmăriți și notați pașii următori.
1. Stabilirea unui nume de domeniu 

Numele de domeniu al site-ului face parte din adresa URL a fiecărei pagini. Pentru a obţine un nume de domeniu pentru site există două posibilităţi: 

· domeniu plătit

· domeniu gratuit 

Opţiunea domeniului plătit asigură o prezenţă stabilă şi credibilă pe Web. Achiziţionarea şi înregistrarea unui domeniu nu este foarte costisitoare şi asigură site-ului o identitate serioasă şi credibilitate. Adresa URL a site-ului în cazul unui domeniu plătit va fi de forma: 

http://www.nume_site.com

Lista de gazde web cu taxă

www.cnet.com/internet. 
www.findahost.com. 

www.hostfinders.com. 

www.hostindex.com. 

www.thelist.internet.com. 

www.tophosts.com. 
Pentru a obţine  un nume de domeniu gratuit se apelează la companii on-line care oferă astfel de domenii şi spaţiu de găzduire pentru site. 

În cazul unui domeniu gratuit adresa URL a site-ului va fi: 

http://www.numefirmagazda.com/~nume_site   sau

http://www.nume_site.numefirmagazda.com 

Lista cu gazde gratuite:

www.100best-free-web-space.com - 
www.fwpreview.com. 
www.freewebsiteproviders.com.

www.freeindex.com. 

www.freewebspace.net. 

dir.yahoo.com/Business_and_Economy/ 
2. Serviciul de găzduire Web (Web hosting)

Există 3 opţiuni de găzduire:

·         Instalarea unui server Web propriu

·         Utilizarea serverului Web al providerului de servicii Internet

·         Utilizarea unui server Web aparţinând unei firme care oferă servicii de hosting 

Instalarea unui server Web propriu este soluţia cea mai costisitoare, dar şi cea care oferă avantaje semnificative. Dacă dispunem  de o conexiune dedicată se pot furniza servicii Web 24 de ore/zi utilizatorilor. Există un control complet asupra serverului Web şi se poate publica orice se doreşte. Se poate configura serverul şi pentru alte servicii, cum ar fi FTP, Telnet, scripturi CGI, etc. Având un server propriu  putem avea propriul domeniu care va stabili o prezenţă distinctă pe Web. Adresa URL va avea forma următoare:

http://www.nume_firma.com/ 

Costurile necesare echipamentului hardware, conexiunii la Internet, configurării şi întreţinerii unui server propriu depăşesc, însă, posibilităţile unui utilizator obişnuit.

Utilizarea serverului Web al providerului de Internet este o opţiune economică. Furnizorii de servicii Internet oferă în cadrul contului de acces şi un anumit spaţiu pe serverele proprii pe care se poate plasa site-ul, fără a percepe taxe suplimentare. Spaţiul oferit este de obicei mic( 1-3 Mb) şi nu sunt oferite facilităţi pentru crearea de pagini dinamice. Dacă se doreşte obţinerea de facilităţi suplimentare trebuie să plătit în plus.

Contul la ISP este accesibil pe baza unei conexiuni dial-up care permite o legătură cu o viteză de până la 56 Kbps. 

Un cont la un provider ISP este o opţiune economică dar, în acelaşi timp, limitată. Nu există control al serverului Web, serviciile adiţionale rămân la latitudinea providerului, nu există domeniu  propriu. Adresa URL va arăta astfel:

http://www.provider.com/~nume_site

Utilizarea unui serviciu de hosting plătit reprezintă cea mai bună soluţie din punctul de vedere al raportului servicii/preţ . Ofertele sunt numeroase şi variate ca preţ. Înainte de a alegere trebuie realizat un studiu comparativ al ofertelor în privinţa spaţiului pus la dispoziţie, al traficului impus precum şi al prezenţei diverselor facilităţi: scripturi CGI, baze de date, email personalizat, al modului de transfer al fişierelor, , etc. trebuie avut în vedere că site-ul se poate dezvolta ulterior, astfel încât spaţiul de stocare rezervat la început poate deveni insuficient.

Adresa URL a site-ului va avea forma următoare:

http://www.nume_site.com

În acest caz se poate beneficia şi de una sau mai multe adrese de email personalizate de tipul:

adresa@nume_site.com

Folosirea serviciilor unei firme de hosting vă permite ca, odată ce deţineţi propriul nume de domeniu, să vă transferaţi site-ul pe serverul Web al firmei şi să beneficiaţi de o prezenţă stabilă pe Web. Firmele de hosting oferă uneori şi nume de domenii pentru clienţii lor însă există riscul ca dacă se doreşte  renunţarea la serviciile acelei firme se poate pierde domeniul. De aceea  este mai bine ca domeniul şi găzduirea să fie tratate separat.
3. Organizarea şi denumirea fişierelor

Serverul Web are un director "rădăcină" (root) unde vor fi stocate toate fişierele site-ului. Este indicat să se  organizeze  fişierele care fac parte din site pe computerul personal exact aşa cum ele vor fi organizate pe serverul Web.. Folderul unde veţi stoca aceste fişiere pe computerul personal va juca rolul directorului "rădăcină" al serverului. În directorul "rădăcină" va fi plasat fişierul care va conţine pagina "home" a site-ului, acest fişier fiind denumit de obicei index.html sau index.htm. 

Dacă site-ul este de mici dimensiuni se pot plasa toate fişierele în acelaşi director. Dacă site-ul este mai mare, este recomandat să se creeze pentru fiecare secţiune principală a site-ului câte un subdirector care va conţine fişierele asociate acelei secţiuni. Subdirectoarele pot conţine la rândul lor câte un fişier index. Atunci când se transferă fişierele de pe computerul personal pe serverul Web se poate transfera întregul subdirector cu fişierele conţinute în el. Această metodă va face şi întreţinerea site-ului mult mai uşoară.

Pentru stocarea imaginilor se poate crea un subdirector special în directorul rădăcină. În acest caz este important să creăm un subdirector similar cu aceeaşi amplasare şi pe computerul personal. 

Calea de la pagina care apelează o imagine la imaginea respectivă trebuie să fie aceeaşi şi pe computerul personal şi pe server, în caz contrar imaginile nu se vor afişa după ce site-ul a fost transferat pe server.

Stocare a imaginilor mai poate fi realizată şi prin crearea unui subdirector destinat imaginilor, plasat în subdirectorul fiecărei pagini. SE respectă aceleaşi cerinţe  legate de calea corectă către imagini. Această metodă îmbunătăţeşte viteza de încărcare a imaginilor în pagini, prezintă însă dezavantajul este necesar să se reţină mai multe copii ale aceleiaşi imagini în diferite subdirectoare, în funcţie de paginile unde este folosită.

La mutarea fişierelor pe serverul Web se impune verificarea numelor fişierelor care trebuie să fie compatibile cu sistemul pe care sunt mutate. Trebuie verificată denumirea şi extensia fişierelor(.html sau .htm). Trebuie reţinut în sistemele UNIX, care sunt cele mai des folosite ca servere Web, denumirile fişierelor este case-sensitive. O pagină denumită homepage.html nu este totuna cu pagina HomePage.html. De aceea este indicat să se folosească pentru denumirea fişierelor numai litere mici.

Activitatea de învăţare 10.1.2.  Achiziționare domeniu

Competenţa: Realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Achiziționezi un domeniu

Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Studiu de caz
Sugestii: Activitatea se poate face individual, un elev la câte un calculator, folosind fișa de lucru. Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi
·  Sarcina de lucru: 
Imaginați-vă că ați construit un site-web și urmează să îl publicați. Analizați posibilitățile de publicare a unui site, analizați avantajele și dezavantajele fiecăreia. Alegeți una dintre variante , motivați alegerea. 
Activitatea de învăţare 10.1.3.  Stabilire gazdă site Web
Competenţa: Realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Alegi o gazdă pentru site-ul creat
Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Studiu de caz
Sugestii: Activitatea se poate face individual, un elev la câte un calculator, folosind fișa de lucru. Activitatea se poate face și pe grupe sau în perechi
·  Sarcina de lucru: 
Imaginați-vă că ați construit un site-web și trebuie să stabiliți locul de găzduire a acestuia.  Analizați posibilitățile de găzduire unui site, analizați avantajele și dezavantajele fiecăreia. Alegeți una dintre variante , motivați alegerea. 
Activitatea de învăţare 10.1.4 Transferul  datelor pe server   

Competenţa: Realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Transferi și organizezi date pe server

Durata: 30 minute
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 Tipul activităţii: Urmează pașii 

Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Transferul fişierelor care compun site-ul de pe computerul propriu pe serverul Web constă în copierea fişierelor pe server în locaţia destinată site-ului. Cea mai utilizată metodă de transfer este prin intermediul unui client FTP.

Client FTP (File Transfer Protocol) este o aplicaţie prin intermediul căreia se poate realiza transferul fişierelor de pe un sistem pe altul. Operaţia de copiere a fişierelor  de pe computerul personal pe un alt computer se numeşte Upload, iar operaţia preluare a fişierelor de pe un alt computer, pe computerul personal se numeşte Download. 

După instalarea  unui  client FTP, înregistrarea numelui de domeniu şi obţinerea unui cont la un serviciu de găzduire sunt create condiţiile  pentru transferul fişierelor care compun site-ul pe serverul gazdă.

Urmăriți și realizați pașii următori:
1. Se realizează conectarea la Internet
2. Se deschide programul FTP. Utilizând casetele  de dialog se introduc informaţiile necesare programului pentru a realiza conexiunea cu computerul gazdă.
3. Se furnizează programului adresa FTP a host-ului. Aceasta adresă este  furnizată de firma de hosting la deschiderea contului. Programul va cere numele de utilizator şi parola stabilite la deschiderea contului. Se de-bifează opţiunea Anonymous din meniul Login. Se introducerea numele de utilizator şi a parola şi astfel se obţine accesul contul personal, având accesul la directorul unde vor fi plasate fişierele site-ului.
4. Se furnizează programului FTP tipul fişierelor transferate. Pentru fişierele HTML se foloseşte opţiunea ASCII iar pentru celelalte fişiere, opţiunea binary. Se poate alege opţiunea AutoDetect prin care programul determină singur tipul fişierului şi modul cum va face transmiterea lui. Celelalte casete de dialog pot fi lăsate necompletate sau cu setările preexistente
5. După furnizarea informaţiilor programul FTP va realiza conexiunea cu serverul gazdă.
6. Se selectează fișierele ce se dorește a fi copiate. Fereastra aplicaţiei FTP este împărţită în două: într-o parte apar directoarele de pe computerul personal, iar în cealaltă parte directoarele de pe computerul gazdă. Se selectează directorul care conţine fişierele ce trebuie transferate şi se dă comanda de transfer în directorul care este destinat transferului pe serverul gazdă.
Observații:

Folosirea scripturilor  CGI asociate site-ului necesită  atenţie specială. Majoritatea serverelor necesită instalarea scripturilor CGI într-un subdirector special numit cgi-bin, aflat în directorul personal. Pentru plasarea şi setarea corectă a scripturilor trebuie contactat administratorul serverului gazdă care vă va oferi indicaţiile necesare. 

Dacă după transferul fişierelor apar  probleme cum ar fi: paginile publicate nu pot fi accesate deloc, scripturile nu funcţionează,se verifică, mai întâi,  dacă fişierele se află în directoarele potrivite. Urmează verificarea permisiunilor  de acces pentru directoare şi fişiere, extensiile fişierelor, fişierele index. Cea mai sigură cale de rezolvare a lor este să luaţi legătura cu administratorul serverului gazdă .

Activitatea de învăţare 10.1.5 Administrarea unui site Web   

Competenţa: Realizează publicarea site-ului Web creat
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Administrezi, actualizezi și îmbunătățești site-ul Web
Durata: 50 minute
Tipul activităţii: Starbursting
Sugestii:

·  elevii se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual, rezultatul fiind prezentat în fața clasei.

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) adunați informații despre administrarea, organizarea și îmbunătățirea permanentă a site-ului Web. Ajutați-vă de întrebări precum cele de mai jos:  
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1. Ce doresc să administrez site-ul ?
2. Cum vreau să actualizez site-ul?
3. De ce actualizez?
4. Pot să îmbunătățesc : multimedia, documente, componente software, baze de date?
5. Cum actualizez : multimedia, documente, componente software, baze de date?
III. Glosar

Adresa IP -  Adresa Protocolului Internet. Reprezintă un şir unic de numere, grupate în serii ce identifica un computer din mediul Internet.

ASCII - este un acronim pentru American Standard Code of Information Interchange și reprezinta o lista de litere, numere și semne de punctuatie și un numar de la 0 la 127, asociat simbolului respectiv. Spre exemplu, litera A (mare) are codul ascii 65.  

Autentificare (authentication) - Autentificarea reprezinta procedeul prin care un utilizator este interogat, apoi ii sunt verificate numele de utilizator și parola pentru a determina validitatea aceste combinații și pentru a i se acorda acces la anumite resurse.

Banner - Un banner este o imagine plasata pe unele situri web cu scop publicitar. 
Bit - Un bit este unitatea indivizibilă pentru cantitatea de informație. Un bit poate lua valorile 0 sau 1. Un șir de 8 biți formează un byte.

Byte (octect) - Un byte (octet) este o unitate de masură pentru cantitatea de informație. Un byte este un șir de 8 biti. 1024 de bytes alcatuiesc un kilobyte sau kilooctet. 1024 de kilobytes = 1024 x 1024 bytes alcatuiesc un megabyte.
Blog - Un jurnal ţinut pe un anumit server de web (public în cele mai multe cazuri). Procesul de actualizare a acestui jurnal, poartă denumirea de “blogging”. Toate informaţiile ce se regăsesc în blog sunt actualizate zilnic sau la intervale scurte de timp, de către proprietari, cu ajutorul unor programe ce permit acest lucru, accesibile oricui.

Browser - O aplicaţie utilizată pentru a accesa fişierele din Internet. Browserele obişnuite sunt Microsoft Internet Explorer și Netscape Navigator. 

Cache - Cache este o zonă de memorie folosită pentru stocarea temporară a unei cantitati de date (conținutul unor pagini web în caz particular). Dacă utilizatorul accesează aceeași pagină într-un interval scurt și pagina nu a suferit modificări, browserul nu va mai copia din nou conținutul sitului web de pe internet ci va rula pagina din cache. 

Cod (code) - Orice text scris într-un anumit limbaj de programare, destinat interpretării de către calculatoare. 

Conexiune Asincrona - O conexiune asincronă este o conexiune realizată între două calculatoare sau procese, nesincronizată de semnale de ceas.

Conexiune Permanentă (Direct Connection) - O conexiune permanentă, păstrează legătura cu Internetul tot timpul cât calculatorul este deschis. Se mai foloseste termenul de linie inchiriată. 

Conexiune Sincrona (Synchronous Connection) - O conexiune sincronă este o conexiune analogică sau digitală care permite rularea a două procese în același timp, prin intermediul semnalelor de sincronizare.

Contor (Counter)  - Mic program care contorizează numărul de vizitatori a unei pagini web și eventual creează statistici mai avansate despre referrer-ul paginii web, momentul accesării, software-ul folosit etc.

Cookie - Un cookie este un fișier ce stochează cantități de informație de dimensiuni reduse și cu o anumită durată de viață. Un site poate salva cookie-uri pe calculatorul unui vizitator pentru a salva anumite setări sau opțiuni pe care vizitatorul le-a făcut la un anumit moment dat, astfel încât utilizatorul nu va mai trebui să le reintroducă. Prin această metodă sunt salvate și numele de utilizator și parola la un anumit site, astfel încât la următoarea vizită, utilizatorul este autentificat automat. 
Criptare (encryption) - Procesul prin care o anumită informație este securizată, pentru a nu putea fi citită de către alte persoane decât cele care cunosc algoritmul de criptare.

CSS (Cascade Style Sheet) - Cascade Style Sheet este un limbaj de formatare pentru paginile web folosit pentru a defini proprietățile elementelor dîntr-un document HTML.
Cuvânt cheie (keyword) - Un cuvâant cheie este un index pentru o bază de date care identifică o anumită informație sau document. Căutarea după cuvinte cheie este cea mai folosita metodă de căutare pe internet.
Client  - Este un program care adresează anumite cereri (într-o pereche client/server); de exemplu, funcţionarea unui browser de web este legată de aceste cereri adresate de către acesta unui server.

Dns (domain name server) - Un DNS este un server care convertește un URL într-o adresă IP. Oricând introduceți o cere de pagină prin URL-ul paginii (numele ca șir de caractere), cererea este transmisă unui DNS care convertește șirul de caractere într-o adresă IP numerică, deoarece un calculator pe internet este identificat și apelat folosindu-se adresa lui IP. 

DNS întors (Reverse DNS) - Un server ce face opusul unui server DNS, adică transformă o adresă IP în URL-ul sitului.

Domeniu (domain) - Un domeniu reprezintă un nume unic alocat unui site web (sau unui alt tip de resursă web). 

Download - Procesul de copiere a unuia sau a mai multor fișiere de pe un server web, pe calculatorul dumneavoastră personal.
DOM - Modelul de obiect al documentului DOM constituie o specificaţie dezvoltata de W3C, ce permite manipularea tuturor elementelor unei pagini Web (grafica, text, stiluri etc.) de către programe software și limbaje de programare (de tipul: JavaScript și VBScript). DOM face posibilă definirea drept obiect a fiecărei litere individuale din cadrul unei pagini Web, alocând ulterior caracteristici separate, de genul: culoare, dimensiune și stil. DOM este una din tehnologiile de baza ale DHTML, împreună cu CSS, HTML tradiţional și limbajele de programare.

E-mail - Electronic mail este un serviciu de poștă electronică prin intermediul căruia se pot transmite mesaje și fişiere între două calculatoare/adrese de e-mail. Fiecare utilizator al acestui serviciu deţine o adresă proprie de tip nume@domeniu. 

Firewall - Un mecanism folosit în cadrul unei retele de calcularoare pentru a o proteja de intruși exteriori, cât și de accese neautoriazate din interior. Un firewall poate fi un dispozitiv hardware, un software sau un ansamblu format din ambele.

Fisier de log (Log file) - Un fișier în care se salvează toată activitatea unui anumit proces. Spre exemplu, un program poate salva toate acțiunile pe care le-a interprins la instalarea sa. De asemenea, un server web poate salva toate informațiile referitoare la activitatea pe server. 

Frame - O zonă de afisare dreptunghiulară în cadrul ferestrei unui browser, folosită pentru a afișa în interiorul ei o anumită pagină web, în timp ce în alte frame-uri se poate afișa în paralel alte pagini web. 

FTP - File Transfer Protocol. Reprezintă cea mai uşoară modalitate de a transfera fişiere pe Internet, de a efectua copierea acestora între diferite computere conectate la reţea. FTP permite transferul de aplicaţii freeware sau shareware

GIF - Extensie pentru fișiere grafice care comprimă imaginea făra pierdere de calitate. Formatul GIF este cel mai raspândit format pentru graficele unei pagini web în special pentru că produce fișiere de dimensiuni mici pentru acest tip de grafice de o calitate superioară și suportă animații. Nu este eficient de folosit cu fotografii deoarece nu suportă decât o paletă de maxim 256 de culori. Versiunea imbunatățită a GIF-ului este formatul PNG.

GUI (Graphic User Interface) - GUI este acronimul pentru Graphic User Interface și se referă la interfața ce realizează o legatură facilă dintre o aplicație și utilizator.
HTML - Hyper Text Markup Language este un limbaj de programare prin care diferite imagini texte, câmpuri marcate sau codificate sunt organizate într-un fişier special, ce poate fi accesat pe “www”, prîntr-un browser. 

HTTP - Hypertext Transfer Protocol. Un protocol folosit pentru a cere și a transmite fişiere, în special pagini web și componente ale acestora, pe Internet sau într-o reţea de calculatoare.

Hyperlink - Fondarea de interactivitate online. Acesta este link-ul care poate fi accesat prin click în text sau grafice într-o pagină web care te duce în alt loc pe aceeaşi pagină, pe alta pagină, sau în alt website.

Hypertext - Versiunea text a hyperlink-ului.

Hypertext Markup Language (HTML) - Un limbaj codificat utilizat pentru a face documentele hypertext pentru a fi utilizate online.

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) - Protocolul de reţea care permite hyperlink-urilor să funcţioneze.

 Internet - Reţeaua Internet a fost înfiinţată în anul 1969, sub forma unei reţele antinucleare finanţată de Ministerul Apărării Naţionale al SUA. în mod curent, această reţea de comunicare este formată dîntr-un număr vast de reţele și computere din diferite locaţii geografice, ce permit accesul în masă la informaţii de ordin public.

Internet protocol address ( IP Address) - Sistem numeric utilizat pentru a identifica componentele Internetului. Fiecare sistem conectat la Internet are un IP de adresă unic. în sistemele utilizate în prezent ( IPv4), exista doar 4,3 miliarde IP-uri unice.

ISP - Este un furnizor de servicii internet ce oferă acces cu viteza ridicată la reţele de servere (poștă electronică, ştiri, web etc.), routere și modem-uri conectate permanent la noduri Internet. Opţional, ISP-ul oferă servicii de e-mail, news, găzduire de pagini web etc.

Java Script - Acest cod poate fi adăugat paginilor HTML standard pentru crearea de documente interactive; este considerat o sursă relevantă pentru dezvoltarea de formulare interactive, cu utilizare în mediul Web.

Java - Limbaj de programare inventat de Sun Microsystem, foarte puternic datorită portabilității pe diferite platforme, motiv ce a făcut ca aplicațiile Java să fie foarte raspândite pe Internet. 
JavaScript - Limbaj de scripting care poate fi atașat unei pagini web. Un astfel de script se va executa pe calculatorul clientului când acesta va vizualiza pagina deci poate fi folosit pentru a realiza diverse animații și efecte. Interpretat de browserul clientului, acesta are acces la codul sursă. 

JPEG (JPG) - JPEG este acromimul pentru Joint Photographic Experts Group și este un tip de imagine foarte raspândit care folosește o compresie cu pierdere de calitate, însă cu rezultate foarte bune, mai ales cu fotografiile digitale.   

LAN (Local Area Network) - O rețea de calculatoare locală, de dimensiuni restrânse, care cuprinde cel mult mai multe clădiri. Un LAN poate fi închis sau poate avea acces la Internet. 

Lățime de bandă (bandwidth) – Lățimea de bandă reprezintă cantitatea de informație care poate fi transmisă prin intermediul unui anumit canal de comunicație într-un interval prestabilit de timp. Pentru serviciile digitale, lătimea de bandă se măsoară în biti pe secundă (bps) sau bytes pe secundă (Bps). 

Layout - Layout-ul reprezintă forma de prezentare a unei pagini sau a unei colecții de pagini ale unui site și se referă la aranjarea elementelor în pagină, a imaginilor și a graficelor, utilizarea anumitor fonturi și a altor tehnici vizuale, precum și îmbinarea aspectelor funcționale (ca formular de autentificare etc.). Layout – așezare în pagină. 

Link (Hyperlink) - Zonă de text sau imagine din cadrul unei pagini web care va duce utilizatorul la o altă pagină web în momentul apasarii.

Motor de Cautare (Search Language) - Un program care caută într-un anumit set de documente, acele documente ce conțin cuvântul cheie de căutare. Termenul este folosit și pentu a descrie sisteme complexe ce permit căutarea de documente pe Internet.  

MPEG (MPG) - MPEG este acronimul pentru Moving Pictures Experts Group și este un standard pentru compresia video. 
Navigare - Parcurgerea paginilor componente ale unui site. 

Nod - Un nod (într-o rețea) reprezintă orice dispozitiv conectat la acea rețea, capabil să comunice cu rețeaua și care are o adresă atribuită în cadrul retelei. 

Nume de Utilizator (Username) - Username-ul este un nume unic atribuit unei persoane, în cadrul unui sistem cu mai mulți utilizatori, pentru a se putea autentifica, împreună cu o parolă, pentru a avea acces la diverse resurse. 
Offline - Un termen general ce se refera la orice dispozitv care este conectat fizic la o rețea, dar nu este capabil de a comunica cu alte dispozitive.

Online - Un termen general ce se referă la orice dispozitiv conectat și gata de comunicare în cadrul unei rețele. 
Pagina de Start (Home Page) - Pagina ce este afișată prima dată la accesarea unui domeniu. De asemenea pagina de start poate fi considerată și pagina afișată la deschiderea browserului. 

Pagina Favorita (Bookmark) - O referință la o anumită pagină web, salvată de către utilizator în browser cu scopul de a crea o listă de pagini favorite la care să revină ulterior. 

Pagina web (webpage) - O pagină web este definită ca fiind un singur fișier aflat pe un server web. O pagină poate fi un document HTML, un script Java sau orice alt document. 

Pagini de eroare (error pages) - Pagina de eroare este acea pagină web care este afișată utilizatorului atunci când încearcă să apeleze o pagină inexistentă sau interzisă lui. Un utilizator poate primi o pagină de eroare când calculatorul personal nu îndeplinește anumite condiții pentru a vizualiza pagina respectivă sau anumite operațiuni în interiorul serverului au eșuat la acel moment. 

Paianjen (Spider) - Un paianjen este un program care găsește pagini web prin urmărirea de linkuri din alte pagini. Când un paianjen ajunge pe un anumit site, vizitează toate linkurile pe care le găsește astfel încât își poate începe căutarea aproape de oriunde. Paianjenii sunt folosiți în general de motoarele de căutare pentru a indexa paginile web.

PDF (Portable Document Format) - Format de fișier pentru documente, creat de Adobe Systems, care este portabil pe orice sistem sau platforma. Un fisier PDF va fi afișat identic pe orice sistem echipat cu Adobe Reader, indiferent de software-ul cu care a fost creat. 
POP3 (Post Office Protocol v3) - Un protocol (set de reguli) folosit de anumite sisteme server-client de e-mail pentru copierea mesajelor de pe server pe client. 

Protocol - Un protocol reprezintă o anumită metodă de comunicare dintre două calculatoare. Cele mai cunoscute protocoale sunt HTTP, FTP, SCP.  

Proxy (Server de proxy) - Un server proxy actionează ca un intermediar dintre un calculator și internet, asigurând astfel securitate, control administrativ și caching. 
Retea (Network) - Două sau mai multe calculatoare conectate astfel încât pot comunica și partaja resurse. Internetul este o rețea de rețele, la nivel global. 

Router - Un router este un dispozitiv atașat unei rețele ce are funcția de a transmite datele pe cea mai eficientă rută posibilă. 

RSS (Really Simple Syndication) - RSS este un format care incapsulează informații adesea dinamice. Site-urile sau serviciile web pot folosi acest format pentru a oferi știri, articole sau alte informații creând un RSS feed (o sursa), numit și stream RSS sau canal RSS. Vizitarea site-ului web ce ofera feed-ul în acest caz nu mai este necesară. Utilizatorul foloseste un program special, numit agregator sau feed reader, pentru a se abona la respectivul web feed și a recepționa conținutul, citindu-l într-un format agreabil. Programele de tip feed reader sunt aplicații care rulează pe calculatorul propriu, dar există și site-uri cu funcții de agregare, dând astfel posibilitatea utilizatorului de a-și accesa feed-urile favorite de la orice statie cu acces la internet. 
Script - Un program scris într-un limbaj simplificat de programare, numit și limbaj de script. Exemple de limaje de script sunt JavaScript, VBScript. 
Server - Este un calculator performant, situat într-un Network Operation Center cu legături multiple către diferiţi furnizori de servicii Internet. Găzduieşte fişiere destinate vizitării prin Internet sau transferării prin FTP. Un server este capabil sa stocheze mai multe site-uri web.
Server web (web server) - Un computer conectat la internet, ce gazduieste pagini web și le furnizeaza vizitatorilor. un server dedicat gazduieste un singur site web. Un server ne-dedicat gazduieste mai multe pagini web. Serverele dedicate sunt mai rapide, dar și considerabil mai scumpe. 

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) - Un protocol (set de reguli) folosit de anumite sisteme server-client de e-mail pentru copierea mesajelor de la client la server.

SO (OS) - Un Sistem de Operare (Operating System) este un ansamblu de software-uri de bază pe un calculator care gestionează resursele hardware ale calculatorului pe care este instalat. (exemplu Windows XP, Windows 98, Windows 2003 Server , Fedora Core 4, Suse 10 etc)  

Socket - Un socket reprezinta o asociere dintre un port și o adresă de IP și o aplicație care prelucrează datele ce se transmit prin acel port. Aplicația poate citi și scrie date prin port ca și cum ar lucra cu fisiere. 

Software - Set de programe și rutine care lucreaza împreună pentru îndeplinirea unui set de funcții. 

Sursa (Cod Sursa) - Textul propriu-zis care definește funcționalitatea unui program, așa cum a fost scris de programator și care de obicei nu este vizibil utilizatorului.
TAG - Fragment HTML care permite unui website sa servească o impresie.

Upload - Copierea de fisiere de pe calculatorul clientului catre server. 
URL (Uniform Resource Locator) - URL-ul este un nume folosit pentru identificarea unei anumite resurse pe internet. 
Web Page - Prezentarea tradiţională a informaţiilor online. Website-urile sunt făcute din pagini web, analoge cu paginile unei cărţi.

Website - O locaţie virtuala online conceputa de către un URL unic. Un website este alcătuit din una sau mai multe pagini web.

World Wide Web - Cunoscut și sub abrevierea WWW, W3 sau Web, și dezvoltat iniţial de laboratoarele CERN din Geneva, Elveţia. Dezvoltarea continua a mediului Web este supravegheata de World Wide Web Consortium. Mediul Web poate fi descris și sub forma unui sistem de hypertext pentru server și client, utilizat în furnizarea de informaţii din reţeaua Internet. Toate elementele componente ale mediului Web au o reprezentare sub forma de/in format HTML și este legat de alte documente prin intermediul adreselor tip URL. Mediul Web incorporează protocolul HTTP, FTP, Gopher și Telnet.

XML = este un acronim pentru eXtensible Mark-up Language și reprezintă un limbaj de marcare de nivel scăzut folosit în special pentru documente web.

   V. Bibliografie
1. McFredies, Paul. (2003). Crearea paginilor Web, București: Editura B.I.C.ALL

2. Williams, Robin. Tollett, John (2003). Design pentru Web, București: Editura Corint

3. Gugoiu, Teodoru. (2005). HTML, XHTML, CSS și XML prin exemple – Ghid practic, București: Editura Teora

4. ***. La http://www.primulpas.ro/ftp.htm. 25.04.2009
5. ***. La http://www.tutoriale.far-php.ro/index.php. 29.04.2009

6. ***. La http://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/webdesign-69744.html?in=cursuri&s=sit%20web. 28.04.2009 

7. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare_alte_domenii/dezvoltarea_site_urilor_web-53607.html?in=cursuri&s=sit%20web . 28.04.2009 

8. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/curs_html-5747.html?in=cursuri&s=sit%20web. 30.04.2009

9. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/xml_tehnologii-52577.html?in=cursuri&s=xml . 29.04.2009
10. ***. La http://facultate.regielive.ro/cursuri/limbaje_de_programare/curs_php-51674.html?in=cursuri&s=sit%20web. 30.04.2009
11. ***.La http://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/pagini_web_dinamice-73641.html?in=cursuri&s=scriptur%20web.  02.05.2009

12. ***.La http://facultate.regielive.ro/cursuri/automatica_calculatoare/javascript_si_world_wide_web-44356.html?in=cursuri&s=scriptur%20web. 02.05.2009
13. ***. La http://facultate.regielive.ro/cursuri/automatica_calculatoare/javascript_si_world_wide_web-44356.html?in=cursuri&s=javascript. 02.05.2009

14. ***.La http://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare_automatica/baze_de_date_sql-749.html?in=cursuri&s=sql. 02.05.2009

15. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/structuri_de_date-59836.html?in=cursuri&s=structur. 02.05.2009

16. ***.La http://facultate.regielive.ro/cursuri/limbaje_de_programare/dezvoltarea_de_aplicatii_web_folosind_limbajul_de_programare_java-48618.html?in=cursuri&s=xml. 02.05.2009

17. ***.La http://www.softpageinternet.ro/manual_html/Capitole/Cuprins.htm. 02.05.2009

18. ***.La http://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/xml_tehnologii-52577.html?in=cursuri&s=xml . 02.05.2009

19. ***.La http://www.afaceri.net/WEBDESIGN/PROIECTARE/MACHETARE/Grafica/Iconuri.htm . 02.05.2009
20. Robin,Williams. John, Tollett. (2003). Design pentru Web Ghid pentru crearea, proiectarea și publicarea propriului site Web, București: Editura Corint

Meniuri 





Casete text 





Bare de instrumente 





Ghiduri de utilizare





Formulare 





Ferestre 





Pagini WEB





Tipuri de date





Comentarii





Categorii de tag-ri PHP





Intrarea și ieșirea din codul PHP 





Relații între tabele





TIP_INREG 6





TIP_INREG 5





TIP_INREG 4





TIP_INREG 3





TIP_INREG 2





TIP_INREG 1





TIP_INREG 22








TIP_INREG 23








TIP_INREG 21








TIP_INREG 12








TIP_INREG 13








TIP_INREG 11








TIP_INREG 0





Variabile








Operatori 





Modalități de introducere a unui script într-un document HTML





Caracteristici 





Tipuri de date





JavaScrip








Exemple de funcții JavaScript





Domenii de utilizare a scipturilor PHP








Caracteristici 





Elemente de sintaxă PHP





PHP





Activarea unei funcții





Funcții JavaScrip





Sintaxă 





Declararea funcțiilor





Definiție 





<tag>   …………………………………..</tag>





Conținut

















Liste 





Procesul de conectare





Funcții JDBC





Specificarea unei baze de date 





Java DataBase Connectivity 





Operatori 





Setul de comenzi 





Grid-uri





Comentarii 





Caracteristici 





Rol și evoluție





Funcții 





SQL





Clasele şi interfețe conexiuni





Încărcarea în memorie a unui driver 





HTML





HTTP





PHP





HTML





DATE





SQL





INTERPRETOR PHP 





BROWSER  WEB





SERVER MySQL





SERVER WEB





Accesarea bazelor de date 





Conectarea la baza de date





Consultarea bazei de date








Actualizarea bazei de date








Deconectarea de la baza de date





Obținere rezultate





Testate şi validate site WEB





Conformitate cu cerinţele proiectului





Consistenţă conţinut, corectitudine, acurateţe 





Lizibilitate estetică, principii de ergonomie cognitivă





Utilizabilitate, compatibilitate cu browser-ul Web, scalabilitate





Modelul orientat-obiect pentru documente








Standardul XHTML









158

_1311404977.bin

_1311405322.bin

_1311406244.bin

_1311406380.bin

_1311405871.bin

_1311406111.bin

_1311405545.bin

_1311405047.bin

_1274621331.vsd

