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CLASE SI OBIECTE IN PHP

O

v v ¥ O
* Concepte de bazai: clasi, obiect, mostenire;

* In limbajul PHP, sintaxa pentru declararea unei clase este urmatoarea:

<’php
class nume clasa
l//date membru (atribute)

var $nume_var_1;

var $nume_var_n;
//metode (functii membru)
function nume_functie 1 (listd parametrii formali)
l//definitia functiei}

function nume_functie n (listd parametrii formali)
l//definitia functiei}
p2>




CLASE SI OBIECTE IN PHP

Observatii:

in limbajul PHP, datele membru pot fi initializate doar cu valort constante;

pentru inifializarea datelor membru cu valori ce nu sunt constante, trebuie folosit un
constructor, acesta fiind o metodd a unei clase care este apelati automat in
momentul credrii unui nou obiect al claser;

pentru crearea unui obiect al carui tip este o clasa se utilizeaza operatorul rew;
in limbajul PHP nu exista destructori;

in limbajul PHP nu este permisa moStenirea multipla, ci doar mostenirea
singulara (o clasa derivata-copil poate avea o singura clasa de baza-parinte);

in limbajul PHP, pentru a deriva (a extinde) o clasa dintr-o alta clasa se
utilizeaza cuvantul cheie extends.




CLASE SI OBIECTE IN PHP-EXEMPLU

<?php $x1=3; $yl=4; $x2=1; $y2=2;
class Complex $obiectl=new complex ($x1,5y1);
{ $obiect2=new complex ($x2,3y2);
var $real =0; $obiect3=new complex (5,6);
var $imag =0; $obiect4d=new complex (3,4);
/ / constructor cu parametrii echo ""Modulul obiectului 1 este:"'.
function Complex($a,$b) $obiectl->modul(), "<br>";
{$this->real=$a; echo "Modulul obiectului 2 este:".
$this->imag=$b;} $obiect2->modul(), "<br>";
function modul() echo "Modulul obiectului 3 este".
{ return sqrt($this->real * $this->real + $obiect3->modul(), "<br>"';
$this->imag * $this->imag);} 7>

}




MOSTENIREA IN PHP

* In limbajul PHP este permisi doar mostenirea singulard,

* Mostenirea pastreaza aceleaSi caracteristici intalnite in programarea orientata
. pe obiecte in limbajul C++, Si anume:

* reutilizarea codului clasei de baza (clasa parinte);

* cresterea eficienter programelor prin posibilitatea de a crea noi clase
(clase derivate-copil) prin addugarea de noi caracteristici la clasele deja
existente.




MOSTENIREA IN PHP

* Sintaxa utilizatdi in dertvarea unei case copi/ (clase derivate) dintr-o clasa
parinte (clasd de baza) este urmatoarea:

class clasa baza

l//proprietati i metode ale clasei de bazad}

class clasa derivata extends clasa baza

l//proprietati Si metode ale clasei derivate}




MOSTENIREA IN PHP-EXEMPLU

<7php $x1=3; $yl=4; $x2=2; $y2=2;
class dreptunghi $obiectl=new dreptunghi($x1,$y1);

{var $lung =0; var $lat =0; $obiect2=new Patrat($x2,5y2);

//constructor cu parametrii echo "Aria dreptunghiului este:". $obiectl-

function dreptunghi($a,$b) >aria_d(), "<br>";
{$this->lung=3$a; $this->Iat=3b;} echo "Aria patratului este:". $obiect2-
function aria_d() >aria_p(), ""<br>";

{return $this->lung * $this->lat;} >

/

class patrat extends dreptunghi
{ function aria_p()
{return $this->aria_d();}

/




ELEMENTE DE JAVASCRIPT

* JavaScript este un limbaj, respectiv tehnologie de script simplu, a cirul

sintaxa este inspiratd din cea a limbajului Java.

. * Java Si JavaScript sunt doud tehnologii diferite;

* JavaScript nu este o versiune mai simpla a limbajului Java;

* Diferenta esentiald intre Java Si JavaScripto O




ELEMENTE DE JAVASCRIPT - f
CARACTERISTICI

* Limbajul JavaScript este preferat de citre dezvoltatorii de site-uri Web din foarte multe
considerente, precum:

* limbaj ce poate f1 interpretat de browsere;

* limbaj usor de invatat;

* mareste gradul de interactivitate al paginilor Web prin introducerea catorva linit de cod;
* generarea de pagini Web personalizate;

* modificarea dinamica a prezentarii paginilor Web;

* validarea continutului unui formular creat;

* crearea de animatii personalizate;

* executarea functiilor clasice ale unui limbaj de programare;

® comunicarea cu appleturile Java.




ELEMENTE DE JAVASCRIPT -
TERMINOLOGIE

*  Odbiect (substantiv) — reprezintd elementele componente (paragrafe, formulare, imagini, tabele, etc.) ale unui
document HTML,; o pagina Web este Si aceasta tot un obiect; exista 3 tipuri de obiecte:

* Obiecte interne — furnizate de limbajul JavaScript (Array, Boolean, Date, Function, Math, Number,
Object, RegExp, String, This, etc.);

* Obiecte personalizate — create de utilizator;

* Obiecte ale navigatorului — diferite componente ale navigatorului (standardul DOM-Document Object
Model) si ale documentulut HIML (button, checkbox, document, form, hidden, history, location,
navigator, option, Option(), password, radio, reset, screen, select, submit, text, textarea, window);

* Proprietate (atribut) — descrie un obiect (lenght, color, align, method, action, etc.);

* Metodd — functie ce defineSte un anumit comportament al unui obiect, obiect ce dispune de o colectie de
metode predefinite precum:concat(), reverse(), sort(), max(), min(), sin(), abs(), sqrt(), blur(), click(), focus(),
etc.; o functie (metodd) este un obiect care contine cod executabil; metodele definite de citre programator au
urmadtoarea sintaxa:

function nume_functie (listd parametrii formali)

{<!- - instructiomi - - >}




ELEMENTE DE JAVASCRIPT

Observatii:

apelul unei functit se realizeaza prin utilizarea numelut acesteia folosind urmatoarea sintaxa:
nume_functie(listd parametrii efectivi);

in limbajul JavaScript exista doar patru tipuri de date: numerice intregi (znfeger), numerice in
virgula flotantd (fload), caracter (string) si boolean (True/ False),

spre deosebire de limbajul PHP, declararea unei variabile in limbajul JavaScript se
realizeaza utilizand tipul universal de date var conform urmatoarei sintaxe:

var nume_variabila;

ca $i in limbajul PHP si in limbajul JavaScript variabilele pot accepta oricand un nou
tip de date, ceea ce conduce la modificarea tipului variabilei.




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE
LIMBAJULUI JAVASCRIPT

* O instructiune produce o actiune precum afisarea unui text sau modificarea
proprietatii unui obiect.

. * O snstructiune combind obilecte, proprietati si metode.

* Instructiunile de control ale limbajului JavaScript se impart in doud mari
categorii, Si anume:

*  Decizia/ Selectia: instructiunea 7f (if cu ramura vida), 7f..else Si switeh (decizia generalizatd);

* Ifteratia/ Repetitia/ Ciclarea: instructiunea for (iteratia cu numdr cunoscut de paSi), for..in
(iteratia care permite baleierea elementelor unei matrici sau a unui obiect), whil
(iteratia cu test initial) Si do...while (iteratia cu test final).




INSTRUCTIUNI DE CONTROL
ALE LIMBAJULUI JAVASCRIPT

Observatie: Instuctiunile de control ale limbajului JavaScript sunt in mare parte (cu exceptia instructiunii
for...in) similare cu cele ale limbajului C/C++.

Instructiunea if permite executia conditionatd a unui set de instructiuni (daca 1 numai dacd conditia este
adevarata/Indeplinitd). Sintaxa instructiunii /f este urmatoar

if (conditie)
{ <[ - instructinni - - >}

Instructiunea if...else permite alegerea unei alternative din doua alternative posibile in urma testarii valorii
de adevir a unei conditii. Sintaxa instructiunii 7...else este urmaitoarea

if(conditie)
{ <!--instructinni 1 - - >}

else { <!- - instructinni 2 - ->}




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE
LIMBAJULUI JAVASCRIPT-EXEMPLUDE
UTILIZARE A INSTRUCTIUNII /F...ELSE

<htmlI> var suma=0;

<head> var produs=1;

<script type=""text/javascript"’> for(i=1;i<=n;i++)
n=parselnt(prompt("Introduceti numarul de  {if (a[i]%2==0) suma=suma+afi];

componente ale vectorului n=",0)); else produs=produs*afi]; }
a = new Array(); var i; document.write("'suma elementelor pare

for(i=Li<=n;i++) este:",+suma+"<br>");
{a[i]=parselnt(prompt("Introduceti a - document.write("produsul elementelor impare

""+i+"-a componenta',0));} este:",+produs);

s="" </script>

for(i=1;i<=n;i++) </head></body></html>

s=s+tafi]+"" '; alert("vectorul contine: "+s);




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE LIMBAJULUI
JAVASCRIPT

* Instructiunea switch permite alegerea unet alternative din doua alternative posibile.Utilizeaza
o variabild speciald numita variabila selector. Sintaxa insctructiunii swifch este urmatoarea:

switch (selector)
{case valoare_1: instructiuni_1;break,
case valoare_2: instructiuni_2;break,
case valoare_n: instructiuni_n,; break;

defanlt: instructinni n+1;

b




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE
LIMBAJULUI JAVASCRIPT

* Instructiunea for este utilizatd pentru a executa un set de instructiuni cat timp

. conditia este indeplinitd. Sintaxa instructiunii for este urmatoarea:

Jor(initializare; conditie; actualizare)
{ <I- - instructinni -->}

* Instructiunea for..in execula aceiasi instructiune sau acetasi secventa de instructiuni pentru
toate proprietatile unui obiect. Sintaxa instructiunii for...zz este urmatoarea:

for (proprietate in Obiect)

{<! - - instructinni - ->}




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE
LIMBAJULUI JAVASCRIPT-EXEMPLU
UTILIZARE for...in

* Scriptului JavaScript pentru afiSarea tuturor proprietatilor unui obiect creat.

</html>

<head> <title> Instructiunea
for...in</title> </head>

<body>

<script>

var rezultat=""";

var obiect={disciplina: "Programare Web:",
evaluare:''verificare, ", credite:""4credite;"};

for(var proprietate in obiect)
{rezultat+=obiect[proprietate];}

document.write(rezultat);
</script>

</body>

</html>




INSTRUCTIUNI DE CONTROL ALE
LIMBAJULUI JAVASCRIPT

Instructiunea while executd cat timp este indeplinitad conditia setul de instructiuni. Sintaxa
instructiunit while este urmatoarea:

while(conditie)
{ <—instructiomi - - >}

Instructiunea do...while executa un set de instructiuni cat timp conditia este indeplinita.
Sintaxa instructiunii do...while este urmatoarea:

do
{<! - - instructinni - -> }

while(conditie);




Aplicatii propuse |

* 'Testarea aplicatiilor prezentate in cadrul cursulu;

* . Testarcaaplicatilor S 262780718 G0 \8:208 976 \pag: 1126-1635;

* Rezolvarea aplicatiilor din cadrul lucririi de laborator nr. 1, pag. 137,
* Rezolvarea aplicatiilor din cadrul lucrari de laborator nr. 2, pag. 137,

* Obs: Se va utiliza cartea “Programare Web. Ghid teoretic $i practic’, Sef lucr. dr. mat.
Carbureanu Madalina, Editura Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti, 2020.

Spor la lucru!




