LUCRAREA |

I.1. Obiectivele lucrarii

Aceasta lucrare Tsi propune prezentarea mediului de lucru din programul MATLAB,

efectuarea de calcule aritmetice, prezentarea si utilizarea functiilor elementare predefinite.

1.2. Considerente generale

Necesitatea utilizarii de programe matematice a aparut datorita volumului tot mai mare

de date obtinut in urma diverselor experimente. Aceste programe pot reduce semnificativ

timpul de rezolvare a problemelor datorita usurintei de implementare a algoritmilor utilizati

prin simplificarea sintaxei si a modului prin care utilizam variabilele.

MATLAB (MATrix LABoratory) este un program destinat calculului numeric

precum si a reprezentarilor grafice in domeniul ingineresc. Acesta are la baza calculul matriceal

si cel vectorial. Alocarea memoriei este dinamica, fiecarui vector sau matrice i se va aloca un

numar de locatii de memorie corespunzator dimensiunii efective si a tipului de data utilizata.

Sistemul MATLAB include cinci parti principale:

Interfata, prezentata in Figura | ce cuprinde o zona de control a fisierelor ,,Current
folder” notata cu |; o zona de scriere a comenzilor ,,Command Window” notata cu
2; o fereastra ce permite vizualizarea variabilelor definite “Workspace” notata cu 3;
o fereastra ce contine istoricul comenzilor executate ,,Command History” notata cu
4; un Meniu ce contine diverse unelte ce faciliteaza utilizarea functiilor predefinite
sau a celor realizate de catre utilizator, diverse optiuni pentru grafice precum si
unelte utilizate pentru a obtine alte aplicatii realizate cu MATLAB, notat cu 5.
Biblioteca cu functii matematice: contine algoritmi pentru calculul functiilor
matematice elementare, functii destinate calculului matriceal, functii Bessel,
transformata Fourier rapida.

Limbajul: toate variabilele sunt considerate vectori sau matrice; include comenzi
de programare, controlul buclelor, functii, structuri de date, comenzi intrare/iesire,

inclusiv posibilitatea programarii orientate pe obiecte.



4. Grafice: se pot reprezenta vectori si matrice in grafice bi sau tridimensionale,
procesare de imagini, posibilitatea crearii unor interfete grafice pentru aplicatiile

MATLAB.

5. Interfete externe: permite dezvoltarea unor programe in C si FORTRAN care

sa ruleze in MATLAB.
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Figura |. Interfata programului MATLAB. I) zona de control a fisierelor, 2) zona de
scriere a comenzilor, 3) fereastra pentru vizualizarea variabilelor definite, 4) fereastra ce

contine istoricul comenzilor executate si 5) meniu

1.3. Variabile in MATLAB

In cadrul programului putem realiza calcule matematice complexe, utilizand functii
matematice predefinite in MATLAB, cu ajutorul variabilelor. Declararea acestora se realizeaza

prin operatia de atribuire ,,=”, potrivit careia programul ii va atribui o anumita expresie:
NumeVariabila = expr

Conform declaratiei de mai sus, variabilei “NumeVariabila” 1i va fi atribuita valoarea

expresiei “expr” care poate fi de forma: a+b sau a/b.



Numele variabilelor trebuie sa inceapa cu o litera si pot contine mai multe caractere,
insa primele 31 de caractere sunt semnificative. In numele variabilelor pot apirea litere, cifre
si caracterul _ dar nu sunt admise alte semne de punctuatie sau spatii libere. Matlab poate face
diferenta intre variabila a si A, pentru program sunt variabile diferite astfel a # A. Utilizarea
diacriticelor nu este permisa deoarece nu sunt caractere ASCI| recunoscute de catre program

insa pot fi utilizate in cadrul unei variabile de tip caracter.

>> arie_patrat=20
arie_patrat=20
T
Error: Invalid text character. Check for unsupported symbol, invisible character, or pasting

of non-ASCI| characters.

>> mesaj="impartirea la zero este imposibila"
mesaj =

"impartirea la zero este imposibila"

Comentariile se pot introduce in program cu ajutorul caracterului,, % ” si sunt ignorate
de calculator, dar de obicei sunt utile pentru cel care lucreaza cu aplicatia respectiva pentru

ca pot oferi detalii despre blocul respectiv de instructiuni sau despre program in general.

% Acesta este un comentariu
% Comentariile se introduc pentru a adauga o descriere blocului respectiv de cod

disp ('Hello, world')

”

Introducerea unei instructiuni, fara a fi urmata de caracterul ,, ; ” in fereastra de

comanda determina un raspuns din partea calculatorului:

>> x=10/2
X =
5
>> x=10/2; % daca folosim ,, ; ” Matlab va face impartirea “10:2” insa nu va afisa rezultatul
% in consola

Exista mai multe comenzi ce pot fi utilizate la managementul variabilelor:
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— clear x y — sterge variabilele x si y din memorie;

— clear — sterge toate variabilele din memorie;

— who — afiseaza toate variabilele definite la un moment dat;

— whos — afiseaza o lista detaliata cu variabilele definite;

— save — salveaza spatiul de lucru curent in fisierul cu numele matlab.mat;

— save nume_fisier - salveaza spatiul de lucru curent in fisierul cu numele specificat
de utilizator, fisier cu extensia .mat;

— load —incarca in spatiul de lucru variabilele salvate in fisierul matlab.mat,

— load nume_fisier - incarca in spatiul de lucru variabilele salvate in fisierul specificat.
In cadrul programului MATLAB se regasesc mai multe variabile predefinite, cum ar fi:

— ans — numele variabilei raspuns (eng: answer). La efectuarea unei operatii fara

alocarea unui nume, se afiseaza:

>> 10/2
ans =
5
— pi=3.1416

— inf sau Inf — infinit, adica nedeterminare (poate apare la impartirea cu 0);
— nan sau NaN — not-a-number, nedeterminare (poate apare la 0/0);
— isij—sunt numerele complexe;

— date — data curenta sub forma unei variabile tip sir de caractere. Ex.: 10-July-2023.

Formatul implicit de afisare este cel cu 4 zecimale desemnat ca fiind formatul short.

De exemplu numarul 758/15 va fi afisat sub forma 50.5333. Mai exista si alte tipuri de formate:

— long — cu 16 cifre semnificative pentru partea intreaga si partea fractionara, de
exemplu 50.53333333333333;

— short e — cu 5 cifre semnificative plus exponentul, de exemplu 5.0533e+001;

— long e — 16 cifre semnificative plus exponentul, ex. 5.053333333333333e+001;

— bank — cu 2 cifre semnificative pentru partea fractionara, de exemplu 50.53.

Formatul de afisare nu modifica reprezentarea interna a numarului. Pentru a modifica
formatul de afisare se tasteaza in fereastra de comanda formatul dorit. De exemplu:

>> format long e



O alta posibilitate de afisare este folosind comanda disp (display). Ea se poate aplica in

doua variante:

— disp (variabila) — care afiseaza valoarea variabilei fara numele acesteia;

— disp (‘text’) — afiseaza textul scris intre caracterele apostrof.

Cu ajutorul lui disp se poate controla modul de afisare al rezultatelor, adica se poate
asocia un text la valorile numerice prezentate. Pentru a face acest lucru, rezultatul trebuie

convertit din valoare numerica in sir de caractere. Comanda utilizata pentru conversie este:

e num2str (nume_variabila) — converteste variabila din valoare numerica in variabila

de tip caracter, iar concatenarea sirurilor de caractere se realizeaza cu ajutorul [ ].

De exemplu:

>> disp (['Suma celor doua numere este: ', num2str(suma)])

Suma celor doua numere este: 256

|.4. Operatori si functii matematice de baza

Programul utilizeaza trei tipuri de operatori:

aritmetici relationali logici

Operatorii aritmetici utilizati la definirea expresiilor sunt:

adunare atb
scadere a-b
inmultire a-b=a*b
~ el 3 a
impartire e a/b

~ e 3 n b
impartire la stanga P a\b

ridicare la putere  a® = a’b

transpunere a

Operatori relationali utilizati la compararea variabilelor sunt:

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

diferit ~=

Operatori logici utilizati pentru obtinerea expresiilor logice sunt:

AND &
OR |
NOT -~

Ordinea de precedenta a operatorilor este urmatoarea:

NV 00 N o0 1 AW DN

paranteze

operatorul :

transpunere si ridicare la putere ‘ ‘ 2
NOT
inmultire si impartire & ‘ / ’ \

adunare si scadere + ‘ _

operatorii relationali < ‘ <= ‘ > ‘ >= ’ == ‘ ~=
AND
OR

Principalele functii matematice pe care le regasim in Matlab sunt:

abs(x)

sin(x)

asin(x)
cos(x)
acos(x)
tan(x)
atan(x)
cot(x)
acot(x)
exp(x)
log(x)

Determina modulul unui numar real sau complex x
Calculeaza sinus de x

Calculeaza arc sinus de x

Calculeaza cosinus de x

Calculeaza arc cosinus de x

Calculeaza tangenta de x

Calculeaza arc tangenta de x

Calculeaza cotangenta de x

Calculeaza arc cotangenta de x

Functia exponentiald, e*

Logaritm natural din x, In x
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log2(x) Logaritm in baza 2 din x, log, x
log10(x) Logaritm in baza 10 din x, logo x
pow2(x) Calculeaza 2*
sqrt(x) Calculeaza vx
Converteste in grade un unghi dat in grade(degree),
dms2deg(d,m,s)
minute(m), secunde(second)
Converteste in radiani un unghi dat in grade(degree),
dms2rad(d,m,s)

[th,rho]=cart2pol(x,y)

[x,y]=pol2cart( th,rho)

[th,phi,r]=cart2sph(x,y,z)

[x,y,z]=sph2cart(th,phi,r)

minute(m), secunde(second)

Transforma coordonatele carteziene (x,y) in coordonate
polare (unghiul th este returnat in radiani)

Transforma coordonatele polare (th,rho) in coordonate
carteziene (unghiul th este dat in radiani)

Transforma coordonatele carteziene (x,y,z) in coordonate
sferice (unghiurile th si phi sunt returnate in radiani)
Transforma coordonatele sferice (th,phi,r) in coordonate

carteziene (unghiurile th si phi sunt date in radiani)

Pentru a obtine o lista cu toate functiile matematice elementare predefinite in Matlab

trebuie sa tastati in zona de scriere a comenzilor ,help elfun”. Pentru a obtine o lista a

functiilor mai avansate de matematica si de manipulare a matricelor tastati ,,help specfun”,

»help elmat”.

Numele functiilor nu sunt rezervate, deci putem suprascrie peste oricare dintre ele o

noua variabila, de exemplu eps = I.e-6 si apoi sa utilizam acea valoare in calcule ulterioare.

Functia originala poate fi restaurata cu instructiunea clear eps.

1.5. Aplicatii

P1. Se considera variabilele:a =4,b =5, c = 6.

Sa se calculeze:

a+b

c

1 1 1
b c+2

__atb __a+b 1
y c-3 c
b1 b
g=ab w = e?*¢



ath e =Ko+ (k+ 1)+ (k—1)° h=—2

u=2%+—
c 1+—1

P2. Se considera variabilele: x = 4.3,y = 5.213,z = 6.015

Sa se calculeze:

a= x+§ b=3x+y-z
c =Xt 22 d =+Va? + b?

P3. Se considera variabilele:a = e, b=2.21,c =59

Sa se calculeze:

x =log,a y =logpa
log, b a
z=1Ina = 2827, )
logqoC b+c
__ 1+4Inb i = Ina'lnb-lnc
"~ c3+logy e " 1+log,(a-b-c)

P4. Se considera variabilele:a =2.7,b = e
Sa se calculeze:

log,(a+b) d = et — i

¢ =log,a+logga— — —

b+1

e=e¥b 4 phb f==In(b+1)—-In(a+1)

P5. Se considera variabila: o = 35°
Sa se verifice urmatoarele relatii:
sin3a = 3sina —4sin®«a
cos3a = —3cosa + 4cosa

2tana

sin2a=Zsinozcosa=—2
1+ tan‘a



X - " - 1—tan’a
cos2a =2cos“a—1=1-2sin“a = cos“a —sin“a =

1+ tan?
sin4a = 8cos®a - sina — 4 cosasina
cosd4a = 8cos*a —8cos?a+1

P5. Se considera variabilele:a=2,b=5
Sa se calculeze:

a3b 2-a3 2:b3 ab
c= d= +

a-b a3-1  b3-1  ab-1

3 1 a 8b 1 2,1 025 1.4
e=-ab+-——-= f=3-a3+5-bs+--a">—b~

2 5 b 3a 4

2 1 )
g=<_> ‘<_) R (oa-2p) (L) Ba 2

P5. Se considera variabilele: o = 30°, B = n/2

Sa se calculeze:

15 . a T .
a=cosg(1—51n5) b=§-51n(a+ﬁ)
1-sina 1 . a
C= roosa d—(5+tana)sm(2-n-g)
__ sin(2'm-a+p) . ] ,3
= ostrap) f =sin(a + m) COS( /3)

Pé6. Se considera variabilele:a=3,b=4,c=5

Sa se calculeze:

a+m a+1 3 1 2+a
1427 2- b+—-+1
=VI+27+ ea+/ a+b+—+Ing——

a+1 a1 3 b+1 atb
dy = b+ +eD + 2om+———1+In

1+b-ce b+c



d. = na+1+b+ac+e%1+32-a+ b +1+lna+ b
3= b+ ca c+1 2'b+c

14+a° w1 3 b 2-a+b
dy = math + —+eb + [2'm+——+1+In—F5—

— c—1 b+2-c
1+a‘ T+l 3 a+b a(a + b)

— 1+b A D—1 2 1 1
ds T +a(n—ca)+e +\/TL’ +c—1+ + In P

1+a" 13 a+1 a(a +b)
de =AM "+ ——-—+ter-1+ M3 +-——-+c+In—--=

a(b + c%) b+1 b(b + c)

= _— T a T L as
7 a (b — c™) € T b+1/c n3(b+ca)
o +1n+c+an+ 2.(2+1+3 1+2-a+1 +1 3(@™+1)
s =+y(@+1) h+ar '€ T 2-b+1 n7(C”+1)
l1+a+b w1 s 3-mw+1 c+m

de = 1 2ym 4 2 -4+ —+1+1
9=+ +a*)"+ C +bn)+e7r +\/a+n(a+1)+ +In —

dip =
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b

. a N a N a+n+3 1+ T+a 41 2-a+3-
a—T —_ —_— -
b+a m(l+nros)  ° T b(c—1) BT 7



LUCRAREA 2

2.1. Obiectivul lucrarii

In cadrul acestei lucrari este prezentat modul de interactiune cu matrice, si anume:
cum se pot crea, modalitatea de accesare a elementelor sau a grupurilor de elemente, calcule

elementare cu matrice precum si functii utilizate la generarea de matrice.
2.2. Considerente generale

Matricele sunt elementele de baza ale mediului MATLAB. O matrice este un tablou
bidimensional ce contine m randuri si n coloane. Exista si cazuri speciale in care putem intalni
vectori linie (m, numarul de linii, este egal cu 1) si vectorii coloana (n, numarul de coloane,
este egal cu |).

Pentru a defini un vector in MATLAB, trebuie sa incadram intre paranteze patrate
elementele din vector, elemente ce vor fi separate intre ele prin virgula sau spatiu. De exemplu,

pentru a crea vectorul v, trebuie sa scriem:

>>v=[l 47 10 13]

v_

1 4 7 10 13

Vectorii coloana sunt creati in mod similar cu vectorii linie, diferenta o constituie

utilizarea ( ; ) pentru a separa elementele din cadrul vectorului:

>>w=1[l;4;7;10; 13]

W:

N A e

10
13

Putem face trecerea de la un vector linie la unul coloana prin utilizarea operatorului de

transpunere care este simbolizat printr-un apostrof ( ‘).



>>w=vV

[EEGEEN
wo\l»-[kb—\

Astfel, v(1) este primul element din vectorul v, v(2) este cel de-al doilea element si asa

mai departe.

Pentru a putea accesa un grup de elemente din cadrul unui vector sau matrice, in

MATLAB se foloseste notatia ( : ). De exemplu, pentru a accesa primele 3 elemente din

vectorul v, va trebui sa scriem:

>>v (l:3)

ans =

Pentru a vizualiza toate elementele, de la cel de-al treilea pana la ultimul element:

>>v (3:end)
ans =

7 10 13

in acest caz end semnifica ultimul element din vector.

|1.3. Definirea matricelor

Pentru a defini o matrice in MATLAB trebuie respectate urmatoarele reguli:
e incepem cu o paranteza patrata, [

e separarea elementelor intr-un rand se face utilizind spatiu sau virgula (, )
e folosim ( ;) pentru a separa randurile intre ele

¢ inchidem matricea cu o alta paranteza patrata, ].




Mai jos puteti observa o matrice A:

1 2 3
A=14 5 6
7 8 9

care a fost obtinuta astfel,

>>A=[1 23;456;7 8 9]

A=

N A -
e U1 N
O Oy W

Putem selecta mai multe elemente din cadrul unei matrice in mod similar cu vectorii
insa de aceasta data avem nevoie de doi indici. Elementul de pe randul i si coloana j dintr-o
matrice A este notat cu A (i, j). Primul indice este atribuit intotdeauna liniei pe care se afla
elementul iar cel de-al doilea indice determina coloana. De exemplu, A (2, 3) este un element
din matricea A care se afla linia 2 si coloana 3. Elementul care se afla la aceasta adresa este
cifra 6.

Cu ajutorul acestei indexari putem modifica valoarea unui element din cadrul matricei.

Daca luam, de exemplu, elementul din A(3,3), care este 9, putem sa-i modificam valoarea

scriind:
>>A3,3)=0
A=
1 2 3
4 5 6
7 8 0

Operatorul ( :) este foarte utilizat in MATLAB deoarece de cele mai multe ori avem
de introdus foarte multe elemente in matrice sau in vectori. De exemplu, pentru a introduce
in MATLAB vectorul x ce contine urmatoarele puncte: 0, 0.1, 0.2, 0.3,..., 5 este suficient sa

scriem:

>>x=0:0.1:5;




Cu aceasta scriere vom obtine un vector x ce va avea 51 de elemente, ce va incepe din
0, va avea ca increment 0.| (asta inseamna ca pentru a obtine, de exemplu, al doilea numar din
acest sir va trebui sa adaugam incrementul (0.1) la valoarea anterioara (0) si vom obtine 0.1)
iar capatul intervalului va fi 5.

In MATLAB avem la dispozitie o comanda in urma cireia se va genera un vector liniar
distantat: linspace. Este asemanator cu operatorul (:) insa acesta ne confera control asupra

numarului de puncte pe care il obtinem. De exemplu:
y = linspace (a, b)
va genera un vector linie y cu 100 de puncte liniar distantate ce va contine si capetele a si b.
y = linspace (a, b, n)

va genera un vector y cu n puncte liniar distantate ce va contine si capetele a si b. Acest mod
de scriere este util pentru cazul in care vrem sa impartim un interval intr-un numar de

subintervale de aceeasi lungime. De exemplu:
alpha = linspace (0, 2*pi, 101)

va imparti intervalul [0, 2] in 100 de segmente egale, dupa care va crea un vector cu 101
elemente.

Operatorul (:) in cadrul matricelor este utilizat pentru a putea selecta fie o anumita
linie fie o anumita coloana. A (m : n, k : I) specifica randurile de la m la n si coloanele de la k la

l.

De exemplu:
>>A((2,))
ans =

4 5 6

Ne va arata toate elementele de pe linia 2 din matricea A.



Operatorul (:) poate fi utilizat si la crearea de sub-matrici:

>>B=A(,2:3)

B =
2 3
5 6
8 0
Astfel, matricea B va contine toate elementele din coloanele 2 si 3.
Pentru a sterge un rand sau o coloana dintr-o matrice vom folosi operatorul [].
>>A G0 =1
A=

oo
Ul N
o W

Utilizand aceasta scriere am sters cel de-al treilea rand din matricea A. Pentru a reface

cel de-al treilea rand din matrice putem utiliza urmatoarea instructiune:

>> A =[A(l); AQ,); [7 8 0]]

A=

NG
0 U1 N
oo w

Pentru a determina dimensiunea unei matrice sau al unui vector putem folosi comanda

size.

>> size (A)

ans =

Asta inseamna ca matricea are 3 randuri si 3 coloane.
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Operatorul de transpunere este notat cu apostrof (’). Acesta intoarce o matrice in

jurul diagonalei principale si transforma un vector rand intr-un vector coloana.

>> A

ans =

w N =
o U1 B
S 03

Utilizand notatia din algebra liniara, transpusa matricei reale A, m x n, este matricea

; = s T

n X m. Matricea transpusa este notata cu A" .
Concatenarea matricelor are ca scop crearea unei matrice mai mari utilizind ca

elemente alte matrice. De exemplu, vom crea matricea B utilizind matricea A.

>>B=[A I0*A;-A [100;010;00 I]]

B=
1 2 3 10 20 30
4 5 6 40 50 60
7 8 0 70 80 O

=1 =2 =3 1 0§ B¢
-4 =5 =6 0 1T 0
=7 =8 0 § B ¢

MATLAB contine o serie de functii de generare a unor matrice elementare, cum ar fi:

Returneaza o matrice cu m linii si n

eye(m,n)
coloane cu | pe diagonala principala
Returneaza matrice patratica de n lini
eye(n) . . N
si coloane cu | pe diagonala principala
Returneaza o matrice cu m linii si n
zeros(m,n)
coloane cu toate elementele zero
Returneaza o matrice cu m linii si n
ones(m,n)
coloane cu toate elementele unu
diag(A) Extrage diagonala matricei A



Returneaza o matrice cu m linii si n
rand(m,n) coloane cu numere aleatorii, pozitive

si subunitare

Returneaza o matrice cu m linii si n
randn(m,n) coloane cu orice numar aleatoriu din

multimea numerelor reale

Pentru a obtine o lista completa a matricelor elementare precum si a modurilor de

manipulare a matricelor puteti tasta help elmat sau doc elmat.

>>b = ones (3,1) >> eye (3) >> ¢ = zeros (2,3)
b= ans = c=

1 1 0 0 0 0 O

1 0 1 0 0 0 O

1 0 0 1

In cadrul MATLAB regasim si o serie de matrice speciale. Aceste matrice, prezentate
in tabelul urmator, au proprietati interesante care le fac utile la constructia de exemple si la

testarea algoritmilor.

hilb Matricea Hilbert

invhilb Matricea Hilbert inversa
magic Matricea patratica magica
pascal Matricea Pascal

toeplitz Matricea Toeplitz
vander Matricea Vandermonde

Matricea testului cu valori proprii a lui

Wilkinson

wilkinson

Principalele functii definite pentru lucrul cu matrice sunt prezentate in tabelul urmator:

intoarce matricea A de la stanga la
fliplr(A) 5
dreapta, practic inverseaza coloanele

intoarce matricea A de sus in jos, practic

flipud(A)
inverseaza liniile
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roteste matricea A la 90° in sens
rot 90(A)  trigonometric (linia | devine coloana I;
linia 2 devine coloana 2; etc)
rot 90(A, roteste matricea A cu un unghi de k *

k) 90°

2.3 Matrice speciale in MATLAB

a) Matricea diagonald

Functia ,,diag” creeaza matricea diagonald sau opereaza cu diagonalele unei matrice.
Daca aplicam functia unei matrice A, atunci vom obtine un vector coloana ale carui elemente

sunt chiar elementele aflate pe diagonala principala a matricei A.

Functia ,,diag (A, k)” genereaza un vector coloana, cu elementele diagonalei k. Daca
k > 0 inseamna ca diagonala k va fi situata deasupra diagonalei principale, k < 0 inseamna ca

diagonala k va fi sub cea principala.

Exemplu:
>>A=[123456789I101112;13141516]
>> diag (A) >> diag (A, 2) % a doua | >> diag (A, -1) % prima diagonala de
diagonala de deasupra sub cea principala
ans = celei principale
ans =
1 ans =
6 5
11 3 10
16 8 15

In cazul unui vector x, functia ,,diag(x)” va genera o matrice patrata cu elementele
vectorului pe diagonala principala, iar functia ,diag(x, k)’ va genera o matrice patrata cu

diagonala k continand elementele vectorului x.

>>x =[50 100 150 >> diag (x) % >> diag (x, -2) % genereaza o matrice
200] % vector linie genereaza o matrice patrata de ordinul 6

patrata de ordinul 4
X = ans =

ans =

50 100 150 200




50 O 0 0 0 0 0 0 0 O
0 100 O 0 0 0 0 0 0 O
0 0 150 O 50 O 0 0 0 0
0 0 0 200 0 100 O 0 0 O
0 0 150 0 o0 O
0 0 0O 200 0 O
>> diag (ones (I, 3), I) >> diag (ones (I, 3), | >>diag (ones (I, 3), I) * 10 + diag
) + diag (ones (I, 3), | (ones (I, 3), -1) * (-1)
ans = -1)
01 00 ans =
0 01 0 ans = 0 10 0 O
0 0 0 1 01 0 O -1 0 10 O
0 0 0 O 1 01 0 0 -1 0 10
01 0 1 0 0 -1 0
0 01 0

Cu ajutorul functiei diag(v,n), unde v este un vector iar n este distanta de la diagonala
principalid se pot obtine matricele prezentate in exemplele de mai sus. In cadrul acestor
exemple ones(1,3) va genera un vector linie cu trei elemente de | iar n in acest exemplu este
| ceea ce inseamna ca vectorul definit anterior va fi pozitionat pe prima diagonala de
deasupra diagonalei principale. In al doilea exemplu, cind n are valoarea -1, vectorul va fi
pozitionat pe prima diagonala de sub diagonala principala. Daca se vrea ca vectorul sa aiba 3

elemente de 10 atunci “diag (ones (1, 3), 1)’ va fi inmultit cu 10.

b) Matricea pdtratul magic
Este o matrice patrata de ordinul n, construitd din numere intregi de la | la n* in care
sumele elementelor pe linii, coloane si diagonale sunt egale intre ele. Trebuie ca n sa fie mai

mare decat 2.

>> A = magic (6)

A=
35 1 6 26 19 24
3 32 7 21 23 25
31 9 2 22 27 20

8 28 33 17 10 15
30 5 34 12 14 16
4 36 29 13 18 11




>> sum (A, |) % suma valorilor pe >> sum (A, 2) % suma sum (diag (A)) % suma
fiecare coloana valorilor pe fiecare linie | valorilor pe diagonala
ans = ans = ans =
111 111 111 111 111 111 111 111

111

111

111

111

111

¢) Matricea Pascal
Este o matrice patrata simetrica, pozitiv definita, cu elemente numere intregi obtinuta
din triunghiul lui Pascal. Triunghiul lui Pascal contine coeficientii binomiali ai descompunerii
(at+b)™
(a+b)"=a"+Cl-a"t-b+C2-a™?-b?>+--+CF1-a b1+ b"
Pentru a obtine un binom de ordinul 3 avem dezvoltarea:
(a+b)>=a*+3-a*>b+3-a-b*+b3

Triunghiul lui Pascal ce contine coeficientii dezvoltarii binomului de ordinul 3 are forma:

0 1
1 1 1
2 1 2 1

3 1 3 3 1
Numerotarea liniilor se face incepand cu 0, deci fiecare linie din triunghi contine

descompunerea lui (a+b)", n=0, |, 2, 3. Sintaxa functiei Pascal este ,, pascal(n)”.

>> P = pascal (4)

P=
I I I
I 2 4
I 6 10
|4 10 20

Se observa ca elementele din partea stanga, inclusiv diagonala secundara sunt elementele

triunghiului lui Pascal.
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d) Matricea Toeplitz
O matrice Toeplitz contine ca elemente ale primei linii si primei coloane un vector
definit anterior. Matricea Toeplitz simetrica este definita doar de un vector. Daca matricea
Toeplitz este definita de doi vectori, de dimensiuni m si n, se va genera o matrice de
dimensiune (m * n) a carei prima coloana este definitd de elementele primului vector si prima

linie este definita de elementele celui de-al doilea vector.

>>a=[246810]; >>b=[135;c=[1911 13];
>> t| = toeplitz (a) >> t2 = toeplitz (b, c)
tl = t2 =

2 4 6 8 10 1 9 11 13

4 2 4 6 8 31 9 11

6 4 2 4 6 5 3 1 9

8 6 4 2 4

10 8 6 4 2

e) Matricea Vandermonde
Este o matrice patrata ale carei coloane sunt puterile elementelor vectorului v. Se
poate scrie: ,,A=vander(v)”, in care A(i,j) = v(i)™.

Exemplu: sa se genereze o matrice Vandermonde pe baza vectorului v =[I 3 6 9].

>>v=][I369];
>>V = vander (v)
V=
1 1 1 1
27 9 3 1
216 36 6 1
729 81 9 1

f) Matricea Hankel
O matrice Hankel se genereaza pe baza unui vector si reprezinta o matrice anti-
simetrici si anti-diagonald. In acest caz matricea este pitrati si prima linie si prima coloani
sunt luate elementele vectorului respectiv. Elementele de sub diagonala secundara sunt nule.
Daca se folosesc doi vectori la generarea metricii Hankel, se obtine o matrice cu
dimensiunile celor doi vectori, cu prima coloana data de elementele primului vector si ultima

linie cu elementele celui de-al doilea vector.



>>a=[1234;b=[5679];c=[910I1]; >>H?2 = hankel (b, c)
>> H| = hankel (a)

H2 =
HI =
5 6 7
1 2 3 4 6 7 8
2 3 40 7 8 10
34 0 0 8 9 11
4 0 0 O

g) Matricea Hilbert
Este o matrice patrata de ordinul n, ale carei elemente se obtin pe baza relatiei:

1

MO = =1

Matricea Hilbert de ordinul 4 se obtine cu sintaxa urmatoare (daca se foloseste

formatarea format rat):

>> H4=hilb(4)
H4 =

1 1/2 1/3 1/4
1/2 1/3 1/4 1/5
1/3 1/4 1/5 1/6
1/4 1/5 1/6 1/7

2.4 Aplicatii
P 1. Definiti in MATLAB urmatorii vectori:

a= (1,2,3); b= (4,5,6);

(1) (1)

2
0
e= (1,2,3,4,5,6); =111



P2. Creati vectorii a, b, c si d care sa aiba urmatoarele elemente:

a) 1,2,3,...,100;
b) 50, 49, 48, ..., -50;
c I, 1/2,1/3, ..., 1/100;
d) 0, 1/2,2/3, 3/4, ..., 99/100.
Obs. Pentru a obtine vectorii ¢ si d va trebui sa utilizati operatorii vectoriali,

care sunt precedati de (. ). Exceptie o fac adunarea si scaderea.

P3. Identificarea elementelor din vectori construiti cu operatorul coloana (definiti la

P2):

— al cincilea element din vectorul a;

— al doudzecilea element din vectorul b;

— primul si ultimul element din vectorul c;

— de la mijloc pana la capatul din dreapta a intervalului din vectorul d.
— elementele pare din vectorul a;

— elementele impare din vectorul b;

— modificati valoarea primului termen din vectorul a cu valoarea 700.

P4. Construiti urmatoarele matrice utilizdnd functiile de generare a matricelor

elementare:

— o matrice A de 2 linii si 4 coloane cu toate elementele zero;

— o matrice B de 3 linii si 5 coloane cu toate elementele unu;

— o matrice C de 4 linii si 6 coloane cu elementele de pe diagonala principala unu;
— o matrice D de 5 linii si 7 coloane cu elemente aleatorii, pozitive si subunitare;
— o matrice E de 6 linii si 8 coloane cu elemente aleatorii, pozitive si negative;

— extrageti diagonalele fiecarei matrice definite la P4 si folositi numele a, b, ¢, d si

e pentru vectorii obtinuti.

P5. Cu ajutorul functiei diag(v,n), (unde v este un vector iar n este distanta de la

diagonala principala), definiti urmatoarele matrice:

- 13-
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LUCRAREA 3

3.1. Obiectivul lucrarii

Lucrare Tsi propune prezentarea principalelor probleme ce apar in algebra matriceala:

ecuatii matriciale, vectori si valori proprii.
3.2 Elemente de analiza matriceala

Rezolvarea sistemelor de ecuatii liniare de forma A*x=B (A numitd matricea
coeficientilor, matrice patrata; x este vectorul necunoscutelor iar B este vectorul termenilor
liberi) presupune calculul solutiei sub forma x=A"' B.

Matricea A este, prin definitie, inversa matricei patrate A si satisface relatia:

A¥AT=ATEA =

in care | este matricea identitate (A * 1 =1* A = A).

Exemplu:

>>A=[12345678 91011 12; 131415 16]

A=
1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12

13 14 15 16
>> A*eye(4)

ans =

1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12
13 14 15 16

>> eye(4)*A

ans =




1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12

13 14 15 16

Calculul inversei unei matrici este posibil daca si numai daca determinantul matricei A
este nenul (matricea A este nesingulara).

Determinantul unei matrici se apeleaza cu functia ,,det(A)” iar inversa unei matrici cu
functia ,,inv(A)”, echivalentd cu A"

Exemplu: pentru matricea A cu urmatoarele valori, calculati determinantul si inversa

ei.
>>A=[17-3;428;6-15]
A=
1 7 -3
4 2 8
6 -1 5
>> Bl =inv(A)
Bl =
0.0687 —0.1221 0.2366
0.1069 0.0878 —0.0763
—0.0611 0.1641 —0.0992
>> B2 = AN
B2 =
0.0687 —0.1221 0.2366
0.1069 0.0878 —0.0763
—0.0611 0.1641 —0.0992
Se verifica imediat ca Bl si B2 reprezinta inversa matricei A:
>>A* Bl
ans =
1.0000 0.0000 0.0000
0.0000 1.0000 0.0000
0.0000 0.0000 1.0000
>> A*B2




1.0000 0.0000 0.0000
0.0000 1.0000 0.0000
0.0000 0.0000 1.0000

In ambele cazuri am obtinut matricea identitate. Daci determinantul unei matrici este
zero, atunci matricea respectiva nu admite inversa.

Norma unei matrici sau a unui vector este o valoare care da masura elementelor unei
matrici sau vector.

Functiile MATLAB pentru matrici sunt:

norm(A) sau norm(A, da cea mai mare valoare singulara a lui A

2)

norm(A, I) calculeaza suma elementelor pe fiecare
coloana a matricei A si returneaza
valoarea maxima

norm(A, inf) calculeaza suma elementelor pe fiecare

linie a matricei A si returneaza valoarea

maxima

>> norm(A)
ans =

11.7797
>> norm(A,2)
ans =

11.7797
>> norm(A,l)
ans =

16
>> norm(A,inf)
ans =

14

Pentru un vector functiile MATLAB sunt:




norm(x, p) calculeaza radicalul indice p din suma elementelor in

valoare absoluta a vectorului x, ridicate la puterea p:

VIxalP + [x2 P+ -+ [, P
norm(x, 2) calculeaza radicalul sumei patratelor elementelor
vectorului x
norm(x, inf)  returneaza valoarea absolutd maxima a elementelor
vectorului x
norm(X, -inf) returneaza valoarea absoluta minima a clementelor

vectorului x

Pentru vectorul x definit in continuare se obtin urmatoarele rezultate:

>>x=[5-4327-10]
X =
5-4327-10

>> norm(x,3)
ans =

11.6151
>> norm(x,2)
ans =

14.2478
>> norm(x,inf)
ans =

10
>> norm(x,-inf)

ans =

3.3 Valori si vectori proprii

Pentru matricele patrate de ordin n, gasirea solutiilor nebanale ale ecuatiei A*x=A*x
inseamna obtinerea unui vector coloana de marime n si a unor valori scalare A. Vectorul x se

numeste vector propriu, iar A se numeste valoare proprie.



Rezolvarea ecuatiei presupune rezolvarea urmatorului sistem de ecuatii omogene: A*x-
A*x=0, adica (A-A*])*x=0, unde | este matricea identitate de ordinul n.

Matricea (A-A*l) se numeste matrice caracteristica, iar valorile proprii A se obtin din
rezolvarea ecuatiei caracteristice det(A-A*])=0, care este o ecuatie algebrica de ordin nin A.

in unele probleme ale fizicii matematice apar ecuatii de vectori si valori proprii
generalizate: A*x=A*B*x, A si B fiind matrici pitrate. in acest caz valorile lui A se numesc valori
proprii generalizate, iar vectorii x se numesc vectori proprii generalizati.

Rezolvarea unor astfel de probleme se face aplicand metoda Gauss de rezolvare a
sistemelor de ecuatii liniare. Programul MATLAB are definite functii care calculeaza vectorii

proprii (eigen vectors) si valorile proprii (eigen values) pentru matrici patrate:

V=eig(A) determina vectorul ce contine valorile proprii ale matricei
A
[V,D]=eig(A) returneaza o matrice diagonala D ce contine valorile proprii

ale matricei A si o matrice V ce are pe coloane vectorii
proprii corespunzatori valorilor proprii

[V,D]=eig(A, nobalance’) face calculul firi a efectua o balansare. in cazul unor
elemente cu valori mici, comparabile cu erorile de rotunijire,
operatia de balansare le face la fel de semnificative cu restul
elementelor, putand duce la rezultate incorecte

V=eig(A,B) determina vectorul ce contine valorile proprii generalizate
ale matricelor A si B

[V,D]=eig(A,B) rezulta o matrice diagonala D ce contine valorile proprii
generalizate si o matrice V ce contine vectorii proprii

generalizati: A*V=B*V*D

Exemplu: valorile si vectorii proprii ai matricei A, matrice Pascal de ordinul 3:

>> [V,D]=eig(A)
V=
—0.5438 —-0.8165 0.1938
0.7812 —0.4082 0.4722
—0.3065 0.4082 0.8599
D=




0.1270 0 0
0 1.0000 0
0 0 7.8730

3.4. Rezolvarea sistemelor de ecuatii liniare

Una dintre problemele intalnite cel mai frecvent in calculul stiintific este rezolvarea
unor sisteme de ecuatii liniare. Utilizand notatia matriceala, un sistem de ecuatii liniare
simultane poate fi scris

A*x=b
unde exista atat de multe ecuatii cat sunt necunoscute. A este o matrice patratica cunoscuta
de ordinul n, b este un vector coloana cu n componente iar x este un vector coloana
necunoscut cu n componente.

in algebra liniara am invatat ci solutia ecuatiei A*x=b poate fi scrisa ca x = A*b, unde
A’ este inversa matricei A.

De exemplu, daca se da urmatorul sistem de ecuatii liniare:

x+2y+3z =1

4x+5y+6z=1
7x + 8y =1
Matricea coeficientilor A va fi:
1 2 3 1
A=|4 5 6|sivectorul b =]1|.
7 8 0 1

De obicei exista trei variante prin care putem afla valoarea lui x in Matlab:

|I. Prima varianta include utilizarea matricei inverse, inv.

>>A=[123;456;780];
>>b=[I;I; I];
>> x = inv(A)*b

X_

—1.0000
1.0000
—0.0000

2. Cea de-a doua varianta foloseste operatorul ( \ ). Algoritmul numeric din spatele

acestui operator este eficient din punct de vedere computational. Acesta este o



modalitate fiabila din punct de vedere numeric de rezolvare a unui sistem de ecuatii

liniare prin utilizarea unui proces bine cunoscut de eliminare de tip Gauss.

>>A=[123;456;780];
>>b=[I;I; I];
>>x = Ab

X_

—1.0000
1.0000
—0.0000

3. Utilizdnd scrierea x=A"*B

>>A=[123;456;780];
>>b=1[I;I; 1];
>>x = AM-| *b

X =

—1.0000
1.0000
—0.0000

Se observa ca cele trei metode au produs rezultate identice.

Sistemele de ecuatii liniare de forma y * C=D au matricea coeficientilor patrata, vectorul
necunoscutelor si cel al termenilor liberi sunt vectori linie. Sistemul de ecuatii se inmulteste la
dreapta cu C%, rezultand in final: y=D*C™,

Solutia sistemului in MATLAB este:

a).y=D-C!

b). y=D*inv(C)

c). y=D\C

Operatiile de mai sus sunt valabile pentru sisteme determinate si matrici ale
coeficientilor nesingulare. Pentru sisteme supradeterminate, mai multe ecuatii decat
necunoscute, se foloseste pseudo inversa.

Pentru sisteme nedeterminate (mai putine ecuatii decat necunoscute) teoretic nu exista
solutie. Se poate ncerca rezolvarea sistemului in MATLAB, prin folosirea operatiei de

impartire a vectorului B la stdnga cu matricea A.



Exemplu: sistemul nedeterminat de 2 ecuatii si 3 necunoscute are matricea A si vectorul

B:

>>A=[123;456];

>> B=[7,8];

>> x=A\B % incercam o solutie posibila
X =

—3.0000
0
3.3333

Solutia obtinuta a considerat 0 necunoscutd nuld (x2=0) si celelalte doua au rezultat

dintr-un sistem de 2 ecuatii cu 2 necunoscute.
3.4.1 Pseudo inversa unei matrice

Este cazul sistemelor supradeterminate, cand numarul de ecuatii este mai mare decat
cel al necunoscutelor. Tn acest caz rezolvarea sistemului A¥x=B se face aplicind urmitoarea
transformare: x=C*B, unde matricea C se numeste pseudo inversa matricei A.

Functia ,,pinv(A)” calculeaza pseudo inversa lui A, fiind de aceeasi dimensiune cu a

matricei A transpuse.
A*C*A=A, C*A*A=C, (A*C)'=A*C, (C*A)'=C*A

Exemplu: fie matricea A=[1 2;3 4;5 6] si B=[7;8;9]. Rezolvati sistemul supradeterminat

A*x =B cu 3 ecuatii si 2 necunoscute.

>>A=[12;34;56];

>>B=[7; 8; 9];

>> C=pinv(A) % pseudo inversa
C=

—1.3333 —0.3333 0.6667
1.0833 0.3333 —0.4167

>> x=C*B % solutia sistemului

X_




—6.0000

6.5000

3.5 Aplicatii

a) Fie matricele A, B, C:
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Sa se rezolve ecuatiile matriceale A * X

b) Fie matricele D, E, F:
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0 0 0 0
0 0 0 3
0 0 0 4
0 3 4 10
3 4 10 1
0 10 1 2

10 0 2 0

V2 0 2
0 V2 o0
V2 0 V2
0 V2 o0
v2 0 1/5
0 1/5 0

[1/5 0 V2

3 0
4 10
10 1
1 2
0 0
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0 0
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Sa se rezolve ecuatiile matriceale D*V =EsiW *D =F.

c) Sa se rezolve urmatoarele sistemele de ecuatii:

X1
2 %X,
—x,
X1

(4% x,
2 *xx;
- 13*xx;
5% x;

I+ 1 +

| + +

3*x,

4 * x,
2 * Xy
2 * Xy

X2
4 xx,
2 *x,
2 % xy
3 *x,

+
+
+

—+

+ +

+ 1+ 1+

3 * x5
5% x4
2 % X3
3 * x5
2 % X3

I+ 1 +

I+ + 1+

++ + +
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X4
2 * Xy
3 xx,
2 % x,

4 x x,
3 *x,
5% x,
4 x x,
4 x x,

2% Xy

5% x,
4 x x,

L+ 4

++ 1+

S*XS
4 * xc
6 * Xg

5% x5
5% x5
3*x5

4*XS

5 % xs

10
20
15

25

30
12

18
22
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3*x;
2 *x;
4% x,

5% x,

2 *x;
5% x;

3*xx;

2 % xy
4 x x,
3*x,
X2
2 * X,

3*x,

4xx,
2 * X,

+ +

+

4 % x4
2 * x4
5% x3
2 * x5
3 * x5

2 * x4
2 * x5
X3

+++ 1+
w

* &
s

[ T
_ N
1o o

2 % Xg
5% x5
4 * xg
5% x5
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20
15
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LUCRAREA 4

4.1. Obiectivul lucrarii

In cadrul acestui laborator, vom explora realizarea de grafice 2D si 3D in Matlab.
Graficele constituie un instrument esential in analiza datelor si in prezentarea rezultatelor intr-
o forma vizuala si usor de inteles.

Scopul acestei lucrari este de a Tnvata studentii cum sa construiasca si sa interpreteze
graficele 2D si 3D folosind Matlab. Vom explora functiile de baza necesare pentru crearea
graficelor, vom invata cum sa personalizam aspectul graficelor si cum sa adaugam etichete,

titluri si legende pentru o prezentare mai profesionala.
4.2 Grafice 2D

Graficele 2D sunt utilizate pentru reprezentarea relatiilor dintre doua variabile. Matlab
ofera un set bogat de functii pentru a realiza diverse tipuri de grafice 2D, cum ar fi linii, bare,
puncte, si multe altele.

Pentru a crea un grafic 2D in Matlab, vom folosi functia ,,plot()”. Aceasta functie
primeste ca argumente valorile pe axa x si valorile corespunzatoare de pe axa y, permitandu-

ne sa reprezentam relatia dintre cele doua seturi de date.

20
Exemplu:
15+
x =10, 1, 2, 3, 4]
y=1[0,1,4,9, 16] 10+
plot(x, y)
5 L
O !
0 1 2 3 4

4.2.1. Setarea axelor si etichetelor graficelor

Pentru o prezentare clara a datelor, este important sa personalizam axele si etichetele

graficelor. Putem utiliza functiile ,,xlabel()”, ,,ylabel()”, ,.title()” si ,,grid()” pentru a adauga



etichete corespunzatoare pe axele x si y, precum si un titlu graficului si o retea pentru o mai
buna orientare.

Exemplu:

x = linspace(0, 2*pi, 100);

y = sin(x);

plot(x, y);

xlabel('Axa x');

ylabel('Axa y');

title('Graficul functiei sin(x)");

grid on;

Graficul functiei sin(x)

Axay

AXa X

Functia plot are urmatoarea forma sintactica:

plot (x, y, S)
x si y sunt vectorii ce definesc punctele ce vor fi reprezentate;
S este un sir de caractere cuprins intre , ’ sau ,, ” si reprezinta tipul liniei ce uneste
punctele definite de x si y, simbolul cu care se reprezinta punctele definite de x si y si

culoarea liniei utilizate.
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Tipul liniei poate fi:

- linie continua (implicit)

puncte
- linie-punct
-- liniute

(none fara linie

Simbolurile utilizate ) sunt:
. punct
o cerc
X cruce
semnul +
* asterisc
s patrat
d romb
\4 triunghi cu varful in jos

triunghi cu varful in sus

> triunghi cu varful la dreapta
< triunghi cu varful la stinga
P pentagrama stelata

h hexagrama stelata

Culorile utilizate sunt:

b negru

g verde

r rosu

c cyan
m magenta
y galben

k negru

w alb



De exemplu, plot(x, y, 'c*:') va reprezenta un grafic unde punctele vor fi simbolizate
cu semnul +, linia ce va uni aceste puncte va fi reprezentata prin puncte de culoarea, plot(x,
y, 'bd") va reprezenta un grafic unde punctele vor fi simbolizate cu niste romburi de culoare

albastra fara sa fie unite printr-o linie.
4.2.2. Diverse tipuri de grafice 2D

in functie de datele pe care dorim si le reprezentim si de obiectivele noastre, putem
alege diferite tipuri de grafice 2D. Printre cele mai comune se numara:

- Graficele de linii ,,plot()”

- Histograma ,,histogram()”

- Graficele de bare ,,bar()”

- Graficele de puncte ,,scatter()”

- Graficele de functii trigonometrice ,,sin()”, ,,cos()”, ,,tan()”

Fiecare tip de grafic are particularitatile sale si este util in anumite contexte.
4.3. Grafice 3D

Graficele 3D permit reprezentarea datelor intr-un spatiu tridimensional, furnizind o
perspectiva suplimentari asupra informatiilor. In Matlab, putem crea diverse tipuri de grafice
3D, inclusiv suprafete si grafice de tip mesh.

Pentru a realiza un grafic 3D in Matlab, vom folosi functia ,,plot3()”. Aceasta functie
primeste ca argumente valorile pe axa x, valorile pe axa y si valorile corespunzatoare de pe

axa z, permitandu-ne sa reprezentam datele intr-un spatiu tridimensional.
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4.3.1. Grafice de suprafete si grafice de tip mesh

Pentru a crea grafice de suprafete sau grafice de tip mesh in Matlab, vom utiliza functiile
»surf()” si ,mesh()”. Aceste tipuri de grafice sunt ideale pentru vizualizarea datelor

tridimensionale, precum functii de doua variabile.

Exemplu - Grafic de suprafata:

[X, Y] = meshgrid(-2:0.2:2);
Z=XMN+ YA
surf(X, Y, Z);




Exemplu - Grafic de tip mesh:

[X, Y] = meshgrid(-2:0.2:2);
Z=XMN+ YA
mesh(X, Y, Z);




4.3.2. Liniile de contur

Pentru a evidentia curbele de nivel ale unei functii intr-un grafic de suprafata, putem
utiliza functia ,,contour()”. Aceasta ne permite sa identificam mai usor zonele cu valori

similare in datele tridimensionale.

) .
15 -
Exemplu:
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= 4(22:0 2:7)- /S S - R
[X, Y] = meshgrid(-2:0.2:2); l/ [/ {f,/ \
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of : }
contour(X, Y, Z); ; "\,\ /
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4.4. Exemple de grafice 2D si 3D

In aceasta sectiune, vom explora diverse exemple practice pentru realizarea de grafice
2D si 3D in Matlab. Fiecare exemplu va fi insotit de codul corespunzator, astfel incat veti putea

reproduce graficele si le veti putea modifica dupa nevoile voastre.
4.4.1. Exemple de grafice 2D

Exemplu I: Graficul unei functii liniare

x = linspace(0, 10, 100);

y = 2*%x + 3;

plot(x, y);

xlabel('x");

ylabel('y");

title('Graficul functiei y = 2x + 3');

grid on;

- Graficul functiei y = 2x + 3
T T T T

20 -

15 - -

10 - -




Exemplu 2: Histograma unui set de date

data=112,7,15,9,20, 11,8, 13, 16, 19];
histogram(data);

xlabel('Valoare');

ylabel('Frecventa');

title('Histograma setului de date');

grid on;

Histograma setului de date

0.9

0.8

0.6

0.5

Frecventa

0.3

0.1

6 8 10 12 14 16 18 20
Valoare

Exemplu 3: Graficul mai multor functii pe aceeasi figura

x = linspace(-2*pi, 2*pi, 100);

yl = sin(x);
y2 = cos(X);
y3 = tan(x);

plot(x, yl, x, y2, X, y3);
legend('sin(x)’, 'cos(x)', ‘tan(x)");

xlabel('x");




ylabel('y'");
title('Graficele functiilor trigonometrice');

grid on;

80 Graficele functiilor trigonometrice
T T T T T

sin(x)
cos(x)
60 tan(x) | |

20+ .

20 - 4

40k 4

_80 | I 1 1 1 1 1

4.4.2. Exemple de grafice 3D

Exemplu I: Reprezentarea unei suprafete

>> [X, Y] = meshgrid(-2:0.2:2);
>>7 = XA2 + YA

>> surf(X, Y, Z);

>> xlabel('x");

>> ylabel('y");

>> zlabel('z');

>> title('Suprafata z = x2 + y"2');

>> colorbar;

- 10 -




Exemplu 2: Graficul unei functii de doua variabile

Suprafata z = x2 + y2

~

fa2]

wu

IS

w

N

>> [X, Y] = meshgrid(-5:0.1:5);

>> Z = sin(sqre(X.A2 + Y.A2)) ./ (sqre(X.A2 + Y.A2));

>> surf(X, Y, Z);
>> xlabel('x’);
>> ylabel('y');

>> zlabel('z");

>> title('Graficul functiei z = sin(sqre(x2 + y*2)) / sqrt(x"2 + yA2)");

>> colorbar;




Graficul functiei z = sin(sqr‘t(x2 + yz)) / sc|rt(x2 + yz)
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Exemplu 3: Suprafata si liniile de contur asociate

0.4

0.2

[X, Y] = meshgrid(-5:0.1:5);

Z =X -YA)

surf(X, Y, Z);

hold on;

contour(X, Y, Z, 'k");

xlabel('x");

ylabel('y");

zlabel('z');

title('Suprafata z = x2 - y*2 si liniile de contur asociate');

colorbar;

.12 -
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Suprafata z = x2 - y2 si liniile de contur asociate
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4.5. Aplicatii

v

Realizeaza un grafic 2D al unei functii la alegere.

Creeaza un grafic 3D pentru o suprafata la alegere.

Genereaza un grafic 2D cu doua sau mai multe functii pe acelasi set de axe.
Realizeaza un grafic de bare pentru un set de date furnizat. Setul de date este numarul
de vanzari realizate in fiecare luna de o firma: vanzari = [150, 200, 180, 250, 300];
Reprezinta mai multe seturi de date folosind subplot-uri. Setul de date | si 2, evolutia
temperaturii in doua locatii: temperaturi_locatiel = [20, 22, 25, 27, 30] si
temperaturi_locatie2 = [18, 20, 23, 25, 28];

Genereaza un grafic polar pentru o functie circulara, r = 2*cos(3*theta). Unghiul theta
este theta = linspace(0, 2*pi, 100).

Realizeaza un grafic 3D cu date generate aleatoriu utilizand scatter3().

Creeaza un grafic 3D de tip mesh pentru o functie de doua variabile, z = sin(sqrt(X.A2
+ Y.A2)) / (sqre(X.A2 + Y.A2)).

Reprezinta un set de date in spatiul tridimensional folosind scatter3().

10) Deseneaza un grafic 2D cu doua curbe si personalizeaza-| cu stiluri si culori diferite.

Prima curba are ecuatia y| = sin(x) iar a doua y2 = cos(x).

| 1) Realizeaza un grafic de tip bar3 pentru a compara datele in trei dimensiuni. Setul de

date este reprezentat de numarul de vanzari pentru fiecare luna si fiecare locatie:

- 13-



vanzari_locatiel =[150, 200, 180, 250, 300] si vanzari_locatie2 = [180, 190, 220, 240,
260].

12) Creeaza un grafic 3D cu liniile de contur asociate pentru o functie tridimensionala, Z
= XA2 + YA

I 3) Genereaza un grafic de tip “placinta” pentru o distributie de date (200, 300, 150, 250).

| 4) Reprezinta un set de date intr-un grafic 2D cu etichete personalizate pe axele x si y,
cum ar fi numarul de vanzari pe zilele unei saptamani.

I5) Realizeaza un grafic 3D interactiv cu date obtinute cu functia rand(). Pentru a fi
interactiv trebuie sa fie permisa rotirea graficului cu mouse-ul.

|6) Genereaza un grafic 2D cu doua subgrafice alaturate pentru compararea a doua
functii, sin(x) si cos(x).

|7) Reprezinta un set de date intr-un grafic de tip boxplot pentru a evidentia distributia si

valorile extreme.

I8) Creeaza un grafic 3D de tip surface cu o iluminare personalizata pentru efecte vizuale

mai placute pentru functia Z = sin(sqrt(X.A2 + Y.A2)) ./ (sqrt(X.A2 + Y.A2)).
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LUCRAREA S

5.1. Obiectivul lucrarii

{n aceasti lucrare de laborator, ne propunem si explorim doui concepte fundamentale
in programarea Matlab - Scripturile si Functiile. Acestea reprezinta elemente esentiale in
dezvoltarea de programe si aplicatii Matlab mai complexe si mai organizate. Obiectivele
specifice ale laboratorului includ:

I. Intelegerea conceptului de script si utilizarea sa pentru executarea de comenzi Matlab.

2. Definirea si utilizarea functiilor in Matlab, inclusiv transmiterea de argumente si
returnarea valorilor.

3. Explorarea beneficiilor utilizarii scripturilor si functiilor in organizarea si gestionarea
codului Matlab.

4. Studierea aplicatiilor practice ale scripturilor si functiilor in rezolvarea problemelor de

calcul si analiza a datelor.

5.2 Scripturi in Matlab

Scripturile si functiile joaca un rol crucial in dezvoltarea de cod Matlab eficient si
reutilizabil. Scripturile sunt fisiere care contin o serie de comenzi Matlab, iar utilizarea lor
permite executarea unei serii de actiuni intr-un mod consecvent si automatizat. De asemenea,
ele faciliteaza organizarea logica a codului si permit o mai buna gestionare a instructiunilor.

Un script Matlab reprezinta un fisier care contine o serie de comenzi Matlab. Aceste
comenzi sunt executate secvential, asa cum sunt scrise in fisier, fara a fi necesara definirea unei
functii. Scripturile Matlab sunt utile pentru a efectua o serie de actiuni repetitive sau pentru a
rezolva probleme simple care nu necesita modularizarea codului in functii separate. Pentru a
utiliza editorul de text creat pentru scrierea fisierelor script, se vor urma pasii prezentati in

Figura |. In fereastra prezentata in Figura | b) se va scrie urmatorul exemplu:

Exemplu I: Un simplu script pentru afisarea unui mesaj in Matlab.

% Exemplu |: Afisarea unui mesaj in Matlab




disp('Bun venit la orele de PCLP 3 unde vom invata despre software-ul Matlab!");

PUBLISH FILE VERSIONS view

W Command Window

+ Name. iValue Size i Class Name 1 Valus 1 Size Class)

Figura |. Utilizarea interfetei pentru a deschide un fisier script: a) se apasa butonul
“New Script”; dupa actionarea butonului, fereastra “Command Window” va fi mutata in partea
de jos a ecranului, c), si va apare o noua fereastra, b), care va fi utilizata pentru scrierea
. . . . [ ”» .
scriptului; pentru a rula scriptul creat, va fi actionat butonul “Run”, d), iar rezultatul va putea

fi vizualizat in consola c).

in exemplul | avem doui linii de cod. Prima, de culoare verde, este o linie de
comentariu ce poate fi obtinuta utilizand semnul “ % ”. Aceste linii de comentariu nu vor fi
executate de program la apasarea butonului “Run” ci sunt acolo pentru a ajuta programatorul
cat si utilizatorul (daca este cazul) la structurarea programului in blocuri si etichetarea lor
pentru a le intelege rolul in cadrul programului. in a doua linie se foloseste functia “disp()” care
are urmatoarea sintaxa:

disp(X)

afiseaza matricea X fara a tipari numele matricei sau informatii suplimentare de
descriere, cum ar fi dimensiunea si numele clasei. Daca X este un sir sau o matrice de
caractere, atunci se va afisa textul respectiv.

Cu ajutorul celei de-a doua linie se va afisa textul “Bun venit la orele de PCLP 3 unde vom
invdta despre software-ul Matlab!” iar in consola, dupa executare, va fi afisata denumirea fisierului

care ruleaza precum si rezultatul fisierului script.



>> untitled3

Bun venit la orele de PCLP 3 unde vom invata despre software-ul Matlab!

Rularea unui fisier script salvat in memoria calculatorului se face fie tastand numele
fisierului (fara extensie) in linia de comanda, fie apeland comanda “Run M-File” a meniului File,

fie apasand tasta F5 atunci cand fisierul este deschis in editor si editorul este fereastra activa.
5.4. Functii in Matlab

Functiile reprezinta un element esential in programarea Matlab, oferind o modalitate
eficienta de organizare a codului si reutilizare a acestuia. O functie Matlab este o secventa de
instructiuni care primeste unul sau mai multe argumente, efectueaza operatii specifice si poate
returna un rezultat.

Fisierele functie difera de fisierele script prin faptul ca primele pot lucra cu argumente
(pot primi parametri si returna valori), iar celelalte opereaza doar asupra variabilelor din
mediul de lucru (Workspace). Fisierele script se utilizeaza de obicei pentru rezolvarea unor
probleme care necesita executarea unui grup mare de comenzi, pentru care utilizarea modului
linie de comanda ar fi greoaie.

Obligatoriu, prima linie a unui fisier functie este de forma:
function [parametri_iesire]=nume_functie(parametri_intrare)

unde:

e function este cuvantul-cheie care declara fisierul ca fisier functie;

e nume_functie reprezinta numele functiei, este acelasi cu numele sub care se
salveaza fisierul;

e parametri_iesire reprezinta lista parametrilor de iesire separati cu virgula,
cuprinsa intre paranteze patrate; daca functia nu are parametri de iesire, atunci
parantezele patrate si semnul egal se omit;

e parametri_intrare reprezinta lista parametrilor de intrare separati cu virgula,
cuprinsa intre paranteze rotunde; daca functia nu are parametri de intrare,
atunci parantezele rotunde se omit.

Rularea unui fisier functie se face in linia de comanda, folosind sintaxa:



[parametri_iesire]=nume_functie(parametri_intrare)

unde:

e nume_functie este numele functiei;

e parametri_iesire lista variabilelor destinate memorarii valorilor parametrilor de
iesire, separate cu virgula, cuprinsa intre paranteze patrate; daca functia nu are
parametri de iesire, atunci parantezele patrate si semnul egal se omit; daca
functia are un singur parametru de iesire, parantezele drepte se omit;

e parametri_intrare lista valorilor parametrilor de intrare separate cu virgula,
cuprinsa intre paranteze rotunde; daca functia nu are parametri de intrare,
atunci parantezele rotunde se omit.

Daca un comentariu apare imediat sub linia de declarare a unui fisier functie, el va
constitui help-ul fisierului functie respectiv, adica textul care va fi afisat in linia de comanda in
urma apelului “help nume_functie” unde nume_functie este numele (fara extensie) a fisierului

functie.
5.5. Exemple

e Script pentru calculul mediei aritmetice a doua numere
Sa se creeze un script Matlab care sa calculeze media aritmetica a doua numere date si

sa afiseze rezultatul.

% Calculul mediei a doua numere
a=25;

b=38;

media = (a + b) / 2;

disp(['Media numerelor ', num2str(a), ' si ', num2str(b), ' este: ', num2str(media)]);

e Script pentru generarea unui vector de numere aleatorii
Sa se creeze un script Matlab care sa genereze un vector de numere aleatorii intregi in

intervalul [I, 100] si sa-| afiseze.

% Generarea unui vector de numere aleatorii

vector_aleator = randi([l, 100], I, 10);




disp('Vectorul generat este:');

disp(vector_aleator);

e Script pentru ridicarea la putere a unui numar
Sa se creeze un script Matlab care sa permita utilizatorului sa introduca un numar si sa

calculeze valoarea sa ridicata la puterea k, unde k este un exponent dat.

% Ridicarea la putere a unui numar

—_ (] . v (]
numar = input('Introduceti un numar: ‘);
exponent = input('Introduceti exponentul: );
rezultat = numar®exponent;

disp(['Rezultatul ridicarii la putere este: ', num2str(rezultat)]);

e Script pentru afisarea inversului unui sir de caractere
Sa se creeze un script Matlab care sa permita utilizatorului sa introduca un sir de

caractere si sa afiseze inversul acestuia.

% Afisarea inversului unui sir de caractere

0 — q 1 . . [ )
sir_caractere = input('Introduceti un sir de caractere: ', 's');
invers = flip(sir_caractere);

disp(['Inversul sirului de caractere este: ', invers]);

e Script pentru determinarea celei mai mari cifre dintr-un numar
Sa se creeze un script Matlab care sa permita utilizatorului sa introduca un numar si sa

determine cea mai mare cifra din acest numar.

% Determinarea celei mai mari cifre dintr-un numar
— ' . v
numar = input('Introduceti un numar: ‘);

cifre = num2str(numar) - '0';

% Transformare numar in vector de cifre
cifra_maxima = max(cifre);

disp(['Cea mai mare cifra din numar este: ', num2str(cifra_maxima)]);




e Script pentru desenarea unui cerc in Matlab
Sa se creeze un script Matlab care sa deseneze un cerc cu un anumit centru si raza

data.

% Desenarea unui cerc in Matlab
centru_x = 2;

centru_y = 3;

raza = 5;

theta = linspace(0, 2*pi, 100);

X = centru_x + raza * cos(theta);
y = centru_y + raza * sin(theta);

plot(x, y);

axis equal;

title('Cerc desenat in Matlab');

e Script pentru reprezentarea grafica a unei functii
Sa se creeze un script Matlab care sa reprezinte grafic o functie data intr-un interval

dat.

% Reprezentarea grafica a unei functii

x = linspace(-5, 5, 100);
y=2%*xM+3%*x-4

plot(x, y);

title('Graficul functiei y = 2x2 + 3x - 4');
xlabel('x");

ylabel('y");

grid on;

e Script pentru generarea unei matrice de numere aleatorii
Sa se creeze un script Matlab care sa genereze o matrice de dimensiuni date, in care

elementele sunt numere aleatorii intre 0 si |.

% Generarea unei matrice de numere aleatorii

nr_linii = input('Introduceti numarul de linii al matricei: );




nr_coloane = input('Introduceti numarul de coloane al matricei: ‘);
matrice_aleatoare = rand(nr_linii, nr_coloane);
disp('Matricea generata este:');

disp(matrice_aleatoare);

e Functie pentru calculul sumei a doua numere
Sa se defineasca o functie Matlab care primeste doi parametri (a si b) si returneaza

suma acestora.

% Functie pentru calculul sumei a doua numere
function suma = calculeaza_suma(a, b)
suma =a + b;

end

% Utilizarea functiei in consola
rezultat = calculeaza_suma(5, 7);

disp(['Suma celor doua numere este: ', num2str(rezultat)]);

e Functie pentru determinarea celei mai mari cifre dintr-un numar
Sa se creeze o functie Matlab care primeste un numar ca argument si returneaza cea

mai mare cifra din acesta.

% Functie pentru determinarea celei mai mari cifre dintr-un numar
function cifra_maxima = determina_cifra_maxima(numar)

cifre = num2str(numar) - '0'

cifra_maxima = max(cifre);

end

% Utilizarea functiei
numar = 25437;
rezultat = determina_cifra_maxima(numar);

disp(['Cea mai mare cifra din numar este: ', num2str(rezultat)]);
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e Functie pentru gasirea maximului si minimului dintr-un vector
Sa se creeze o functie Matlab care primeste un vector ca argument si returneaza

valorile maxima si minima din acesta.

% Functie pentru gasirea maximului si minimului dintr-un vector
function [maxim, minim] = gaseste_maxim_minim(vector)
maxim = max(vector);

minim = min(vector);

end

% Utilizarea functiei

vector =[2,7, 1, 8, 4, 5];

[maximul, minimul] = gaseste_maxim_minim(vector);
disp(['Valoarea maxima din vector este: ', num2str(maximul)]);

disp(['Valoarea minima din vector este: ', num2str(minimul)]);

e Functie pentru generarea unei matrice diagonale
Sa se defineasca o functie Matlab care primeste un vector ca argument si returneaza o

matrice diagonala cu elementele vectorului pe diagonala principala.

% Functie pentru generarea unei matrice diagonale
function matrice_diag = genereaza_matrice_diagonala(vector)
matrice_diag = diag(vector);

end

% Utilizarea functiei

vector = [1, 2, 3, 4];

rezultat = genereaza_matrice_diagonala(vector);
disp('Matricea diagonala generata este:');

disp(rezultat);

e Functie pentru calculul mediei aritmetice a elementelor unui vector



Sa se creeze o functie Matlab care primeste un vector ca argument si returneaza media

aritmetica a elementelor sale.

% Functie pentru calculul mediei aritmetice a elementelor unui vector
function medie = calculeaza_medie(vector)
medie = mean(vector);

end

% Utilizarea functiei
vector = [3, 6, 9, 12];
rezultat = calculeaza_medie(vector);

disp(['Media aritmetica a elementelor vectorului este: ', num2str(rezultat)]);

e Functie pentru sortarea unui vector in ordine descendenta
Sa se defineasca o functie Matlab care primeste un vector ca argument si returneaza

vectorul sortat in ordine descendenta.

% Functie pentru sortarea unui vector in ordine descendenta
function vector_sortat = sorteaza_descendent(vector)
vector_sortat = sort(vector, 'descend');

end

% Utilizarea functiei

vector =[5, |, 8, 3, 2, 7];

rezultat = sorteaza_descendent(vector);
disp('Vectorul sortat in ordine descendenta este:');

disp(rezultat);

e Functie pentru ridicarea la putere a elementelor unui vector
Sa se defineasca o functie Matlab care primeste un vector si o putere ca argumente si

returneaza vectorul rezultat din ridicarea la putere a elementelor.

% Functie pentru ridicarea la putere a elementelor unui vector
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function vector_putere = ridicare_la_putere(vector, putere)

vector_putere = vector R putere;

end

% Utilizarea functiei

vector = [I, 2, 3, 4];

putere = 3;

rezultat = ridicare_la_putere(vector, putere);
disp(['Vectorul ridicat la puterea ', num2str(putere), ' este:']);

disp(rezultat);

5.6. Aplicatii

Scrieti un script Matlab care sa calculeze si sa afiseze media a doua numere date.
Definiti o functie Matlab care sa primeasca un vector de numere si sa returneze suma
lor.

Creati un script care sa genereze un vector cu toate numerele intregi de la | la 100.
Implementati o functie Matlab care sa determine cel mai mare numar dintr-un vector
dat.

Creati un script care sa determine si sa afiseze cel mai mic multiplu comun (CMMD) a
doua numere.

Implementati o functie Matlab care sa inverseze un vector dat.

Definiti o functie Matlab care sa returneze suma elementelor diagonalei principale
dintr-o matrice patratica.

Scrieti un script care sa genereze si sa afiseze o matrice cu numere aleatorii intre | si
100.

Definiti o functie Matlab pentru a cauta si returna valoarea maxima dintr-o matrice

data.

. Creati un script care sa rezolve o ecuatie de gradul 2 (ax*2 + bx + c = 0) date

coeficientii a, b si c.

. Implementati o functie Matlab pentru a verifica daca un numar dat este palindrom (Un

palindrom este un cuvdnt, un numdr, o frazd sau o altd secventd de simboluri care se citeste
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la fel si de la inceput la sfdrsit si de la sfarsit la inceput, cum ar fi cuvantul “madam” din
limba engleza).

12. Scrieti un script pentru a crea un vector de numere naturale si a calcula suma lor pana
la un anumit index.

| 3. Definiti o functie Matlab pentru a genera o matrice diagonala cu elemente date pe
diagonala principala.

I4. Creati un script care sa calculeze si sa afiseze media si deviatia standard a unui set de
date dat.

I5. Implementati o functie Matlab pentru a calcula produsul scalar al a doua vectori.

| 6. Scrieti un script care & genereze si sa afiseze un vector cu numerele puterilor lui 2
pana la 2710.

I7. Scrieti un script care sa genereze si sa afiseze o matrice cu numere aleatorii intre | si

100.
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Anexa
In aceastd anexa, sunt prezentate citeva exemple de scripturi Matlab care abordeazi
diverse sarcini si probleme din domeniul Stiinta si Ingineria Materialelor. Aceste scripturi pot
fi utilizate ca resurse de invatare si inspiratie pentru studentii interesati sa exploreze
potentialul programarii in Matlab in contextul materiei lor de studiu.
Exemplu I: Calculul Densitatii

Scopul acestui script este sa calculeze densitatea unui material pe baza masei si volumului sau
cunoscute. Utilizatorul va introduce valorile corespunzatoare, iar scriptul va returna

densitatea materialului.

% Exemplu |: Calculul Densitatii

% Introducerea valorilor masei si volumului

masa = input(‘Introduceti masa materialului (kg): ");
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volum = input('Introduceti volumul materialului (m”3): ');

% Calculul densitatii

densitate = masa / volum;

% Afisarea rezultatului

fprintf('Densitatea materialului este %.2f kg/m”3.\n', densitate);

Exemplu 2: Determinarea Duritdtii
Acest script determina duritatea materialului pe baza valorii fortei de indentare si a
ariei sectiunii transversale a urmei. Valorile sunt introduse de catre utilizator, iar scriptul va

afisa duritatea in scala Vickers.

% Exemplu 2: Determinarea Duritatii

% Introducerea valorilor fortei de indentare si a ariei sectiunii transversale
forta_indentare = input('Introduceti forta de indentare (N): ');

arie_imprimare = input('Introduceti aria sectiunii transversale a impresiunii (mm”2): );

% Calculul duritatii Vickers

duritate_vickers = forta_indentare / arie_imprimare;

% Afisarea rezultatului

fprintf('Duritatea Vickers este %.2f HV.\n', duritate_vickers);

Exemplu 3: Calculul Modulului de Elasticitate
Acest script calculeaza modulul de elasticitate al unui material utilizand legea lui Hooke.
Utilizatorul va introduce valorile corespunzatoare pentru forta aplicata si deformarea

rezultata, iar scriptul va returna modulul de elasticitate.

% Exemplu 3: Calculul Modulului de Elasticitate

% Introducerea valorilor fortei aplicate si a deformarii rezultate
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forta = input('Introduceti forta aplicata (N): );

deformare = input('Introduceti deformarea rezultata (m): ');

% Calculul modulului de elasticitate

mod_elasticitate = forta / deformare;

% Afisarea rezultatului

fprintf('Modulul de elasticitate este %.2f Pa.\n', mod_ elasticitate);

Exemplu 4: Analiza Datelor Experimentale
Acest script permite analiza unui set de date experimental prin calcularea mediei,

deviatiei standard si reprezentarea grafica a datelor utilizand o histograma.

% Exemplu 4: Analiza Datelor Experimentale

% Introducerea setului de date experimental

date_experimentale = [12.5, 15.2, 11.8, 14.6, 13.2, 12.9, 15.7, 13.8, 14.5, 13.6];

% Calculul mediei

media = mean(date_experimentale);

% Calculul deviatiei standard

deviatie_standard = std(date_experimentale);

% Afisarea rezultatelor
fprintf('Media datelor experimentale este %.2f.\n', media);

fprintf('Deviatia standard a datelor experimentale este %.2f.\n', deviatie_standard);

% Reprezentarea grafica a datelor utilizand un histograma
figure;

histogram(date_experimentale, 10);

title('Histograma Datelor Experimentale');

xlabel('Valoare');
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ylabel('Numar de Observatii');

Exemplu 5: Fitare Liniard
Acest script demonstreaza fitarea liniara a unui set de date prin determinarea pantei si

a interceptului liniei de regresie.

% Exemplu 5: Fitare Liniara

% Datele experimentale
x=1l,2,3,456,78,9, 10];
y =[2.1,43,64,82,99, 12.1, 14.2, 15.9, 18.2, 20.3];

% Fitare liniara

p = polyfit(x, y, I);
a=p(l); % Panta
b=p(2); % Interceptul

% Afisarea rezultatelor

fprintf('Ecutia liniei de regresie este y = %.2fx + %.2f.\n, a, b);

% Reprezentarea grafica a datelor si liniei de regresie
figure;

plot(x, y, 'o', 'MarkerFaceColor', 'b");

hold on;

plot(x, polyval(p, x), 'r');

title('Fitare Liniara a Datelor Experimentale');
xlabel('x");

ylabel('y'");

legend('Date Experimentale’, 'Linie de Regresie');

Exemplu 6: Analiza Compozitiei Materialelor
Acest script calculeaza proportia procentuala a elementelor chimice intr-o compozitie

materiala data si reprezinta rezultatele utilizand un grafic de tip “pie”.
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% Exemplu 6: Analiza Compozitiei Materialelor

% Compozitia materiala (elementele chimice si proportia lor)
elemente = {'Fe', 'C', 'Si', 'Mn', 'P', 'S'};
proportie = [78, 0.3, 2, 0.5, 0.1, 0.1];

% Calculul sumei proportiilor

suma_proportii = sum(proportie);

% Calculul proportiei procentuale

proportie_procentuala = (proportie / suma_proportii) * 100;

% Afisarea rezultatelor
fprintf('Compozitia materiala:\n');
for i = l:length(elemente)
fprintf('%s: %.2f%%\n', elemente{i}, proportie_procentuala(i));

end

% Reprezentarea grafica a compozitiei utilizind un grafic de tip pie
figure;
pie(proportie_procentuala, elemente);

title('Compozitia Materiala');

Exemplu 7: Andliza Spectrului Materialelor
Acest script utilizeaza transformata Fourier pentru a analiza spectrul unei semnale
provenite din caracterizarea unui material si reprezinta rezultatele utilizind un grafic de tip

spectrograma.

% Exemplu 7: Analiza Spectrului Materialelor

% Semnalul de caracterizare a materialului

t = 0:0.001:1; % Vectorul de timp
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frecvental = 10; % Frecventa componentei | a semnalului

frecventa2 = 100; % Frecventa componentei 2 a semnalului

semnal = 2*sin(2*pi*frecvental *t) + |.5%sin(2*pi*frecventa2*t);

% Calculul spectrului semnalului utilizand transformata Fourier

spectru = abs(fft(semnal));

% Afisarea rezultatelor

figure;

subplot(2, I, I);

plot(t, semnal);

title('Semnalul de Caracterizare a Materialului');
xlabel("Timp (s)");
ylabel('Amplitudine’);

subplot(2, I, 2);

frecventa = O:length(spectru)-1;
plot(frecventa, spectru);
title('Spectrul Semnalului');
xlabel('Frecventa (Hz)");

ylabel('Amplitudine');

Exemplu 8: Simulare Mecanicd a Materialelor
Acest script simuleaza comportamentul mecanic al unui material intr-un test de
incovoiere si reprezinta curba de incarcare si deplasare utilizind un grafic de tip curba de

incovoiere.

% Exemplu 8: Simulare Mecanica a Materialelor

% Parametrii materialului
modul_elasticitate = 2.1e5; % Modulul de elasticitate (Pa)
moment_inertie = 4.5e-4; % Momentul de inertie (m”4)

lungime_bara = 2; % Lungimea barei (m)
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% Incarcare aplicata asupra barei

incarcare = 1000:100:5000; % Incircare (N)

% Calculul deplasarii

deplasare = (incarcare .* lungime_bara.*3) ./ (3 * modul_elasticitate * moment_inertie);

% Afisarea curbei de incovoiere

figure;

plot(incarcare, deplasare);

title('Curba de Incovoiere a Materialului');
xlabel('incarcare (N)");

ylabel('Deplasare (m));

Exemplu de Script Matlab pentru Calculul Proprietdtilor Materialelor

% Exemplu de Script Matlab pentru Calculul Proprietatilor Materialelor

% Acest script Matlab demonstreaza cum pot fi calculate anumite proprietati ale
materialelor, folosind formule matematice si metode numerice specifice. Vom presupune
ca avem datele de intrare pentru un material si dorim sa obtinem valori pentru

proprietatile sale.

% Date de intrare pentru exemplu:

densitate_material = 7850; % kg/m”3 (densitatea materialului)
viteza_sunet = 5000; % m/s (viteza sunetului in material)
modul_Young = 2el |; % Pa (modulul Young)

coeficient_Poisson = 0.3; % (coeficientul Poisson)

% Calculul proprietatilor materialelor

% 1. Viteza de propagare a undelor ultrasunete

viteza_ultrasunete = sqrt(modul_Young / densitate_material);
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% 2. Modulul de rigiditate

modul_rigiditate = modul_Young / (2 * (| + coeficient_Poisson));

% 3. Viteza de propagare a undelor de transversale

viteza_transversala = sqrt(modul_rigiditate / densitate_material);

% 4. Coeficientul de comprimare

coeficient_comprimare = | - (viteza_transversala / viteza_sunet)"2;

% 5. Modulul de elasticitate longitudinal

modul_elasticitate_longitudinal = densitate_material * viteza_ultrasunete”2;

% 6. Modulul de elasticitate transversal

modul_elasticitate_transversal = densitate _material * viteza_transversala’2;

% 7. Modulul de rezistenta la incovoiere
modul_rezistenta_incovoiere = (modul_Young * densitate_material) / (3 * (I - 2 *

coeficient_Poisson));

% 8. Modulul de compresibilitate

modul_compresibilitate = | / viteza_ultrasunete’2;

% 9. Viteza de propagare a undelor de dilatare
viteza_dilatare = sqrt((modul_elasticitate_longitudinal * (I - coeficient_Poisson)) /

densitate_material);

% 10. Viteza de propagare a undelor de torsiune

viteza_torsiune = sqrt(modul_rigiditate / densitate_material);

% | 1. Coeficientul Poisson invers
coeficient_Poisson_invers = (3 * viteza_ultrasunete”2 - 2 * viteza_transversala’2) / (2 *

viteza_ultrasunete”2 - viteza_transversala’2);
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% 12. Viteza de propagare a undelor de compresiune

viteza_compresiune = sqrt(modul_compresibilitate / densitate_material);

% 13. Viteza de propagare a undelor de torsiune deosebita

viteza_torsiune_deosebita = sqrt(modul_rigiditate / (2 * densitate_material));

% 4. Viteza de propagare a undelor de dilatare radiala

viteza_dilatare_radiala = sqrt((2 * modul_elasticitate_transversal) / densitate_material);

% 15. Modulul de rezistenta la forfecare

modul_rezistenta_forfecare = viteza_torsiune * densitate_material;

% 16. Modulul de rezistenta la comprimare

modul_rezistenta_comprimare = viteza_compresiune * densitate_material;

% 17. Coeficientul de Poisson majorat
coeficient_Poisson_majorat = (viteza_ultrasunete”2 - viteza_transversala’2) / (2 *

(viteza_ultrasunete”2 - viteza_transversala’2));

% 18. Viteza de propagare a undelor de torsiune radiale

viteza_torsiune_radiale = sqrt((modul_elasticitate_transversal) / densitate_material);

% 19. Coeficientul de dilatare termica
coeficient_dilatare_termica = (viteza_dilatare_radiala*2 - viteza_dilatare”2) / (2 *

viteza_dilatare_radiala’2);
% 20. Viteza de propagare a undelor de torsiune radiale deosebita
viteza_torsiune_radiale_deosebita = sqrt(modul_elasticitate_transversal /

densitate_material);

% Afisarea rezultatelor
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disp('Proprietatile materialelor:');

disp(['Viteza de propagare a undelor ultrasunete: ', num2str(viteza_ultrasunete), ' m/s']);
disp(['Modulul de rigiditate: ', num2str(modul_rigiditate), ' Pa']);

disp(['Viteza de propagare a undelor de transversale: ', num2str(viteza_transversala), '
m/s']);

disp(['Coeficientul de comprimare: ', num2str(coeficient_comprimare)]);

disp(['Modulul de elasticitate longitudinal: ', num2str(modul_elasticitate_longitudinal), '
Pa’]);

disp(['Modulul de elasticitate transversal: ', num2str(modul_elasticitate_transversal), ' Pa']);
disp(['Modulul de rezistenta la incovoiere: ', num2str(modul_rezistenta_incovoiere), ' Pa']);
disp(['Modulul de compresibilitate: ', num2str(modul_compresibilitate), ' m"2/N']);
disp(['Viteza de propagare a undelor de dilatare: ', num2str(viteza_dilatare), ' m/s']);
disp(['Viteza de propagare a undelor de torsiune: ', num2str(viteza_torsiune), ' m/s']);
disp(['Coeficientul Poisson invers: ', num2str(coeficient_Poisson_invers)]);

disp(['Viteza de propagare a undelor de compresiune: ', num2str(viteza_compresiune), '
m/s']);

disp(['Viteza de propagare a undelor de torsiune deosebita: ',
num?2str(viteza_torsiune_deosebita), ' m/s']);

disp(['Viteza de propagare a undelor de dilatare radiala: ', num2str(viteza_dilatare_radiala),
"'m/s']);

disp(['Modulul de rezistenta la forfecare: ', num2str(modul_rezistenta_forfecare), ' Pa'l);
disp(['Modulul de rezistenta la comprimare: ', num2str(modul_rezistenta_comprimare), '
Pa');

disp(['Coeficientul de Poisson majorat: ', num2str(coeficient_Poisson_majorat)]);
disp(['Viteza de propagare a undelor de torsiune radiale: ',
num?2str(viteza_torsiune_radiale), ' m/s']);

disp(['Coeficientul de dilatare termica: ', num2str(coeficient_dilatare_termica)]);
disp(['Viteza de propagare a undelor de torsiune radiale deosebita: ',

num?2str(viteza_torsiune_radiale _deosebita), ' m/s']);

% Sfarsitul scriptului
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% Acest exemplu calculeaza o serie de proprietati materiale pentru un material dat,
folosind formule specifice si metode numerice. Valorile date de intrare sunt doar exemple
si trebuie Tnlocuite cu date reale pentru un material specific. Formulele si metodele
utilizate pot varia in functie de proprietatile materialelor si de cerintele specifice ale

aplicatiei. Rezultatele sunt afisate in consola pentru a fi vizualizate.
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LUCRAREA 6

6.1. Obiectivul lucrarii

Aceasta lucrare de laborator este conceputa pentru a introduce conceptele de baza

A

ale programarii in Matlab. Programarea este un instrument esential in intelegerea si

solutionarea problemelor practice din domeniul Stiintei si Ingineriei Materialelor, ajutand la

analizarea datelor experimentale, modelarea comportamentului materialului si automatizarea

proceselor complexe.

Importanta programarii in Matlab in domeniul Stiintei si Ingineriei Materialelor consta

Analiza Datelor: Matlab permite importul, manipularea si analiza datelor
experimentale. Acest lucru este esential pentru intelegerea proprietatilor materialelor
si pentru luarea deciziilor informate in dezvoltarea si optimizarea materialelor.
Modelarea si Simularea: Cu Matlab, puteti crea modele matematice pentru a simula
comportamentul materialelor in diferite conditii. Acest lucru este valoros in
proiectarea materialelor si in evaluarea performantei lor.

Automatizarea Proceselor: Matlab poate fi folosit pentru a automatiza procesele
de colectare si analiza a datelor, ceea ce economiseste timp si reduce erorile umane.
Vizualizare si Comunicare: Generarea de grafice si vizualizari este usoara in Matlab,
permitand comunicarea clara si eficienta a rezultatelor si a conceptelor.

Scopul acestui laborator este de a familiariza studentii cu conceptele de baza ale

programarii in Matlab si de a le oferi instrumentele necesare pentru a aborda probleme

specifice din domeniul Stiintei si Ingineriei Materialelor.

Obiectivele specifice ale laboratorului includ:

Intelegerea sintaxei de bazi a limbajului Matlab.

Deprinderea conceptelor de structuri de control, cum ar fi constructii if, bucle for si
while precum si constructii switch.

Aplicarea acestor structuri de control pentru rezolvarea problemelor specifice din
domeniul materialelor.

Crearea de scripturi si functii Matlab pentru automatizarea sarcinilor si proceselor.



6.2 Instructiunea "if"

Instructiunea "if"* este una dintre cele mai fundamentale structuri de control in Matlab.
Ea permite programatorului sa creeze conditii si sa ia decizii bazate pe aceste conditii. Cu
ajutorul acestei instructiuni, puteti controla fluxul programului dvs., sa executati anumite
blocuri de cod numai daca o anumita conditie este indeplinita.

Structura de baza a unei instructiuni "if" arata astfel:

if (conditie)

% Blocul de cod care se executa daca conditia este adevarata
else

% Blocul de cod care se executa daca conditia este falsa

end

e "conditie" este o expresie sau o variabila care poate fi evaluata ca adevarata (non-zero)
sau falsa (zero). De exemplu, puteti verifica daca doua variabile sunt egale, daca o
variabila este mai mica sau mai mare decat alta, sau oricare alta conditie logica.

e Blocul de cod dintre "if" si "else" este executat doar daca conditia este adevarata.

e Blocul de cod dintre "else" si "end" este executat doar daca conditia este falsa.

Puteti folosi "if" si "else" pentru a gestiona cazurile in care trebuie sa luati decizii in
codul dvs. de Matlab.
Exemple Practice

Verificarea unei conditii simple:

nota = §;

if nota >=5

disp('Studentul a trecut examenul.");
else

disp('Studentul a picat examenul.");

end

In acest exemplu, se verifica daca nota unui student este mai mare sau egala cu 5. Daca

conditia este adevarata, se afiseaza ca studentul a trecut examenul, altfel se afiseaza ca a picat.
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Verificarea mai multor conditii:

temperatura = 28;

if temperatura <=0
disp('Este foarte frig.");
elseif temperatura <= |5
disp(‘'Este moderat de frig.");
elseif temperatura <= 25
disp('Este temperat.");
else
disp('Este cald.’);

end

In acest exemplu, se verifica temperatura si se afiseaza un mesaj corespunzator in

functie de intervalul in care se incadreaza.

Verificarea unui sir de caractere:

culoare_preferata = ‘albastru’;

if strcmp(culoare_preferata, 'rosu’)
disp('Culoarea preferata este rosu.');

elseif stremp(culoare_preferata, 'verde')
disp('Culoarea preferata este verde.');

elseif stremp(culoare_preferata, 'albastru’)
disp('Culoarea preferata este albastru.');

else
disp('Culoarea preferata nu este recunoscuta.');

end

In acest exemplu, se verifica culoarea preferata si se afiseaza un mesaj corespunzator.
Instructiunea "if" va permite sa creati fluxuri de lucru complexe in Matlab, in functie de

conditiile specificate. Acesta este un instrument fundamental in programarea in Matlab si este




utilizat pe scara larga pentru a controla executia programelor dvs. in functie de datele de

intrare sau alte conditii logice.
6.3 Instructiunea "for"

Instructiunea "for" este o alta structura de control importantd in Matlab. Aceasta
permite repetarea unui bloc de cod de mai multe ori, ceea ce este util atunci cand doriti sa
iterati printr-un set de date sau sa efectuati aceeasi actiune in mod repetat.

Structura de baza a unei instructiuni "for" arata astfel:

for variabila = valoare_initiala:pas:valoare_finala
% Blocul de cod care se repeta

end

e ‘variabila" este o variabila care va fi folosita pentru a itera prin valori. Aceasta variabila
poate fi folosita in blocul de cod pentru a efectua operatii care depind de valoarea sa.
e '"valoare_initiala" este valoarea initiala a variabilei.
e "pas" reprezinta valoarea cu care variabila se incrementeaza la fiecare iteratie.
e ‘"valoare_finala" este valoarea la care se opreste iteratia.
n " 4 . 4 . v v . .
Structura "for" va permite sa creati bucle care ruleaza de un numar specific de ori sau
pana cand o conditie specifica este indeplinita.
Exemple Practice

Iterarea prin valoride la | la 5:

fori= 15
disp(i);

end

Acest exemplu va afisa numerele de la | la 5 in linie.

Iterarea prin elemente dintr-un vector:

vector = [2, 4, 6, 8, 10];

for element = vector




disp(element);

end
Aici, bucla "for" itereaza prin elementele vectorului si le afiseaza.
Suma numerelor de la | la 100:

suma = 0;

fori=1:100

suma = suma + i;
end

disp(['Suma este: ', num2str(suma)]);

Acest exemplu utilizeaza o variabila pentru a calcula suma numerelor de la | la 100.
Instructiunea "for" este esentialda in programarea Matlab atunci cand aveti nevoie sa
efectuati aceeasi actiune de mai multe ori sau cand doriti sa iterati prin date. Aceasta va

permite sa automatizati sarcini repetitive si sa lucrati eficient cu datele din Matlab.
6.4 Instructiunea "while" in Matlab

Instructiunea "while" este o alta structura de control importanta in Matlab. Aceasta
instructiune permite repetarea unui bloc de cod atita timp cat o anumita conditie este
adevarata.

Structura de baza a unei instructiuni "while" arata astfel:

while conditie
% Blocul de cod care se repeta

end

e ‘"conditie" este o expresie logica. Atata timp cat aceasta conditie este adevarata (adica

are valoarea | sau true), blocul de cod din interiorul buclei "while" se va repeta.

Exemple Practice

Contorizarea pana la 5:



contor = |;

while contor <=5
disp(contor);
contor = contor + |;

end

Acest exemplu va afisa numerele de la | la 5, folosind o bucla "while" pentru a realiza

acest lucru.

Calcularea puterii a 2-a:

putere = |;

exponent = 0;

while exponent < 5
putere = putere * 2;
exponent = exponent + |;

end

disp(['2 la puterea 5 este: ', num2str(putere)]);

Aici, bucla "while" este folosita pentru a calcula 2 la puterea 5.

Gasirea celei mai mici puteri a lui 3 mai mari decat 50:

putere = 3;

exponent = |;

while putere <= 50
putere = 3exponent;
exponent = exponent + |;

end




disp(['Cea mai mica putere a lui 3 mai mare decat 50 este: 3 la puterea ',

num?2str(exponent - 1)]);

Acest exemplu foloseste o bucla "while" pentru a gasi cea mai mica putere a lui 3 care
este mai mare decat 50.

Instructiunea "while" este utila atunci cand nu stiti in avans cate iteratii sunt necesare
si doriti sa repetati un bloc de cod pana cand o anumita conditie este indeplinita. Trebuie sa
fiti atenti sa evitati buclele infinite, asigurandu-va ca conditia din instructiunea "while" va deveni

falsa la un moment dat.
6.5 Instructiunea "switch"

Instructiunea "switch" este o alta structura de control care poate fi folosita pentru a
face decizii in Matlab. Aceasta este folosita atunci cand exista mai multe cazuri sau optiuni, iar
programul trebuie sa aleaga unul dintre ele in functie de valoarea unei expresii.

Structura de baza a unei instructiuni "switch" arata astfel:

switch expresie
case valoarel
% Blocul de cod pentru prima optiune
case valoare2
% Blocul de cod pentru a doua optiune
case valoare3
% Blocul de cod pentru a treia optiune
otherwise
% Blocul de cod implicit, daca niciuna dintre optiuni nu se potriveste

end

e ‘'"expresie" este o valoare sau o variabila pe baza careia se iau decizii. Aceasta este
evaluatd, iar programul se va uita la fiecare "case" pentru a vedea daca se potriveste cu
"valoareal", "valoarea2", etc.

e ‘"case" specifica cazurile posibile, iar programul va executa blocul de cod corespunzator

cazului care se potriveste cu "expresia".



e "otherwise" este optional si reprezinta un caz implicit. Daca niciuna dintre "case"-urile
anterioare nu se potriveste, se va executa acest bloc de cod.

Exemple Practice

Ziua saptamanii:

zi = input('Introduceti un numar dela | la7:");

switch zi
case |
disp('Luni’);
case 2
disp('Marti');
case 3
disp('Miercuri');
case 4
disp('Joi');
case 5
disp('Vineri');
case 6
disp('Sambata’);
case 7
disp('Duminica’);
otherwise
disp('Numarul introdus nu este valid pentru o zi a saptamanii.');

end

Aici, programul afiseaza ziua corespunzatoare numarului introdus de la | la 7.

Convertirea scorului in calificativ:

scor = input('Introduceti un scor intre 0 si 100: ');

switch true

case scor >= 90




calificativ = 'A’;
case scor >= 80
calificativ = 'B';
case scor >= 70
calificativ = 'C’;
case scor >= 60
calificativ = 'D';
otherwise
calificativ = 'F';

end

disp(['Calificativul pentru scorul ', num2str(scor), ' este: ', calificativ]);

Acest exemplu converteste un scor numeric intr-un calificativ (A, B, C, D sau F)

folosind o instructiune "switch".

Operatii matematice:

a=25;
b=10;

operatie = 'adunare’;

switch operatie

case 'adunare'
rezultat = a + b;

case 'scadere’
rezultat = a - b;

case 'inmultire’
rezultat = a * b;

case 'impartire’
rezultat = a / b;

otherwise

disp('Operatie necunoscuta.);




end

disp(['Rezultatul pentru operatia de ', operatie, ' este: ', num2str(rezultat)]);

Acest exemplu demonstreaza cum se poate utiliza o instructiune "switch" pentru a
efectua diferite operatii matematice in functie de valoarea variabilei "operatie".

Instructiunea "switch" este utila atunci cand trebuie sa luati decizii bazate pe valoarea
unei expresii si sa efectuati diferite actiuni in functie de aceasta. Poate face codul mai usor de

citit si de inteles atunci cand exista multe optiuni.
6.6. Exemple

e Verificarea rezistentei unui material
Sa presupunem ca avem un set de date care reprezinta rezistenta la tractiune a unor
mostre de material. Vrem sa verificam daca aceste mostre sunt rezistente si sa afisam un mesaj

corespunzator pentru fiecare mostra.

% Exemplu de utilizare a instructiunii if pentru verificarea rezistentei unui material
rezistenta = [350, 410, 390, 420, 380];

limita_rezistenta = 400;

for i = l:length(rezistenta)
if rezistenta(i) >= limita_rezistenta
disp(['Proba ', num2str(i), ' este rezistenta."]);
else
disp(['Proba ', num2str(i), ' nu este rezistenta.]);
end

end

e Calculul conductivitatii termice medii
Sa presupunem ca avem un set de date care reprezinta conductivitatea termica a
diferitelor materiale. Dorim sa calculam conductivitatea termica medie a acestor materiale si

sa o afisam.
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% Exemplu de utilizare a instructiunii for pentru calculul conductivitatii termice medii
conductivitate_termica = [0.5, 0.6, 0.7, 0.4, 0.8];
numar_materiale = length(conductivitate_termica);

suma_conductivitati = 0;

for i = l:numar_materiale
suma_conductivitati = suma_conductivitati + conductivitate_termica(i);

end

conductivitate_medie = suma_conductivitati / numar_materiale;
disp(['Conductivitatea termica medie a materialelor este: ',

num2str(conductivitate_medie)]);

e Calculul vitezei de curgere
in Stiinta si Ingineria Materialelor, viteza de curgere este o proprietate importanti
pentru a evalua comportamentul materialelor sub tensiune. Sa presupunem ca avem un vector
care reprezinta stresul aplicat asupra unui material si un alt vector care reprezinta deformarea

sa corespunzatoare. Dorim sa calculam viteza de curgere pentru acest material.

% Exemplu de utilizare a instructiunii while pentru calculul vitezei de curgere
stres = [50, 70, 80, 90, 100];

deformare = [0.02, 0.03, 0.035, 0.04, 0.045];

viteza_de_curgere = 0;

M .
i=1;

while deformare(i) < 0.045
viteza_de_curgere = stres(i);
i=i+ |l

end

disp(['Viteza de curgere a materialului este: ', num2str(viteza_de_curgere)]);

e Determinarea modulului de elasticitate



In acest exemplu, dorim sa calculam modulul de elasticitate pentru un material folosind

legea lui Hooke, care stabileste relatia dintre tensiune si deformare elastica.

% Exemplu de utilizare a instructiunii switch pentru determinarea modulului de elasticitate
stres = [100, 150, 200, 250, 300];
deformare = [0.01, 0.015, 0.02, 0.025, 0.03];

switch_case = 2;
switch switch_case
case |
% Determinarea modulului de elasticitate pentru primul caz
modul_elasticitate = stres(2) / deformare(2);
case 2
% Determinarea modulului de elasticitate pentru al doilea caz
modul_elasticitate = stres(4) / deformare(4);
otherwise
disp('Nu s-a gasit un caz corespunzator.');

end

disp(['Modulul de elasticitate al materialului este: ', num2str(modul_elasticitate)]);

e Analiza durabilitatii materialelor
Pentru aceasta aplicatie, vom considera un set de date care contine date experimentale
privind rezistenta la coroziune a mai multor materiale expuse la diferite medii. Scopul este sa

analizam durabilitatea acestor materiale si sa identificam cel mai rezistent material la coroziune.

% Exemplu de analiza a durabilitatii materialelor
rezistenta_coroziune = [50, 70, 30, 80, 90];

nume_materiale = {'Aluminiu’, 'Otel', 'Cupru', 'Fier', 'Titan"};

[materiale_rezistente, index_materiale_rezistente] = max(rezistenta_coroziune);
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disp(['Materialul cel mai rezistent la coroziune este ', nume_materiale
{index_materiale_rezistente},

unitati."]);

cu o rezistenta de ', num2str(materiale_rezistente), '

10.

6.7. Aplicatii

Calculati densitatea unui material cu masa de 150 kg si volumul de 0.05 m”3.
Determinati valoarea medie a proprietatilor mecanice ale unui set de 10 mostre de
material.

Gasiti coeficientul de dilatare termica al unui material, cunoscand lungimea initiala si
variatia lungimii sub actiunea temperaturii.

Verificati daca un material indeplineste criteriul de rezistenta la curgere, cunoscand
limitele de curgere si tensiunile maxime admise.

Calculati energiile potentiale si cinetice ale unui material sub actiunea unei forte
externe.

Modelati comportamentul termic al unui material intr-un mediu cu temperatura
variabila.

Determinati gradul de cristalinitate al unui material cunoscand datele de difractie de
raze X.

Gasiti masa atomica medie a unui material cunoscand izotopele sale si proportiile
acestora.

Estimati proprietatile termoelectrice ale unui material in functie de structura sa
cristalina.

Calculati rezistenta termica a unui material intr-un sistem multistrat.

. Verificati daca un material este feromagnetic sau antiferomagnetic in functie de

comportamentul sau la aplicarea unui cdmp magnetic.

Calculati coeficientul de absorbtie a radiatiei electromagnetice pentru un anumit
material.

Estimati viteza de propagare a undelor acustice intr-un material cunoscand modulul de
elasticitate si densitatea sa.

Analizati comportamentul termic al unui material sub actiunea radiatiei solare.
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16.
17.

Determinati coeficientul de dilatare termaidinia@ a unui material in fdiec de
schimbarile de temperatura.

Modelati difuzia atomilor intr-un material in timpul tratamentelor termice.

Estimati conductivitatea electric a unui material in fundie de densitatea de curentsi
diferenta de potential aplicate.

Verificati da@ un material are propriati semiconductoare in funtie de banda sa

interzisa.
Analizati comportamentul unui material sub agiunea unui cdmp magnetic variabil in

timp.
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LUCRAREA |

I.1. Obiectivele lucrarii

In aceasta lucrare este prezentata structura de baza a unei pagini HTML, modul de
formatare a textului intr-o pagina web, listele ordonate si neordonate precum si ancorele care
se pot utiliza. De asemenea, sunt prezentate si o serie de exemple de utilizare a elementelor

prezentate.
1.2. Ce este HTML si de ce este important in dezvoltarea web?

HTML, prescurtare de la HyperText Markup Language (Limbajul de marcare pentru
hipertext), este un limbaj de marcare utilizat pentru crearea si structurarea continutului
paginilor web. A fost inventat in anii '90 de catre Tim Berners-Lee, considerat unul dintre
parintii World Wide Web-ului, si a devenit temelia pe care este construita intreaga arhitectura
a internetului.

Prin intermediul HTML, dezvoltatorii pot crea pagini web care pot contine texte,
imagini, link-uri, videoclipuri si alte elemente multimedia, precum si formulare pentru
colectarea datelor de la utilizatori. HTML utilizeaza o sintaxa simpla si bazata pe etichete,
cunoscute si ca tag-uri, care definesc structura si semantica continutului paginii.

Importanta HTML in dezvoltarea web provine din faptul ca reprezinta o componenta
esentiald pentru afisarea si organizarea informatiilor pe internet. Prin intermediul acestui
limbaj, paginile web pot fi interpretate si afisate corect pe diverse dispozitive, indiferent de
sistemul de operare, dimensiunea ecranului sau browser-ul utilizat.

in contextul evolutiei tehnologiei web, HTML a fost mereu adaptat pentru a permite
noi functionalitati si caracteristici avansate, imbogatind experienta utilizatorilor online. Acest
limbaj continua sa joace un rol crucial in cadrul dezvoltarii web si reprezinta baza pe care se
construiesc celelalte tehnologii web, cum ar fi CSS (Cascading Style Sheets) pentru stilizarea

paginilor si JavaScript pentru interactivitate.



1.3. Structura de baza a unei pagini HTML

[.3.1. Documentul HTML, tag-urile de baza si structura acestora

Un document HTML reprezinta pagina web insasi si este construit folosind diferite tag-
uri (etichete) care definesc structura si semantica continutului. O pagina HTML incepe cu un
tag ‘<html>‘ care marcheaza inceputul documentului si se termina cu tag-ul ‘</html|>* care
semnaleazi sfirsitul acestuia. In interiorul acestui tag ‘<html|>", existi doui sectiuni principale:
‘<head>‘ si ‘<body>‘.

— Tag-ul ‘<head>*: Acesta contine informatii despre documentul HTML, dar nu va fi afisat
direct in browser. In schimb, aceasta sectiune este folosita pentru a furniza metadate,
stiluri CSS, legaturi catre fisiere externe si alte instructiuni speciale pentru pagina.

— Tag-ul ‘<body>*: Aici se afla continutul vizibil al paginii, care va fi afisat utilizatorilor.
Textul, imagini, videoclipuri si alte elemente media se introduc in aceasta sectiune.
Totodata, aici sunt adaugate si structurile de baza ale paginii, cum ar fi paragrafele,
listele, link-urile si altele.

Exemplu de structura de baza a unei pagini HTML:

DOCTYPE html
html lang="en"
head
meta charset="UTF-8"
meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"
title>Titlul paginii</title
head
body

<!-- Continutul vizibil al paginii -->
h1>Titlul paginii</h1l
p>Aceasta este o pagina web simpla.</p

body
html

1.3.2. Elementele head si body
e Tag-ul ‘<head>*
Sectiunea ‘<head>‘ este folosita pentru a furniza informatii si instructiuni pentru pagina,

dar continutul sdu nu va fi afisat in corpul paginii. Acesta contine, de obicei, urmatoarele

elemente:



— ‘<title>": Acest tag defineste titlul paginii, care va aparea in bara de titlu a
browserului si poate fi utilizat de motoarele de cautare pentru indexare.

— ‘<meta>‘: Aceste tag-uri sunt utilizate pentru a furniza metadate despre pagina, cum
ar fi setarea caracterului de codificare, descrieri, cuvinte cheie si alte informatii
relevante pentru SEO (Search Engine Optimization).

— ‘<link>‘: Acest tag este folosit pentru a lega pagina la alte resurse externe, cum ar
fi fisiere CSS sau fonturi. Prin intermediul acestui tag, paginile pot fi stilizate si
formate cu ajutorul stilurilor definite in fisiere separate.

— ‘<script>‘: Acest tag este folosit pentru a adauga cod JavaScript sau alte scripturi in
pagina.

Exemplu de utilizare a tag-urilor in sectiunea ‘<head>*

html
lang="en"

Titlul paginii

charset="UTF-8"

name="description" content="Aceasta este o pagina exemplu
name="keywords" content="HTML, pagina web, exemplu"
rel="stylesheet" href="style.css"

src="script.js" defer

Titlul paginii
Aceasta este o pagina web simpla.

e Tag-ul ‘<body>*
Sectiunea ‘<body>‘ contine tot continutul vizibil al paginii web. Aici sunt introduse
toate elementele care vor fi afisate utilizatorilor. Aceasta sectiune include text, imagini,

videoclipuri, link-uri, tabele, formulare si orice alt continut interactiv.

Exemplu de utilizare a tag-ului ‘<body>*:

Exemplu Pagina




Titlul paginii
Aceasta este o pagina web simpla.

src="imagine.jpg" alt="0 imagine reprezentativa"

Sectiunile ‘<head>*‘ si ‘<body>‘ reprezinta fundatia unei pagini HTML si asigura
organizarea corecta a continutului si a resurselor asociate, contribuind astfel la o experienta

coerenta si optima pentru utilizatori.
|.4. Tag-uri de baza in HTML

I.4.1. Paragrafe si formatarea textului
e Tag-uri de paragraf
Tag-ul ‘<p>‘ este utilizat pentru a crea paragrafe in cadrul paginilor web. Paragrafele
sunt elementele de baza pentru organizarea si structurarea textului intr-o maniera coerenta si

usor de citit.

Exemplu de utilizare a tag-ului ‘<p>*“

Exemplu Pagina

Aceasta este o pagina web simpla, creata cu HTML.

HTML (HyperText Markup Language) este limbajul folosit pentru construirea
paginilor web.

e Formatarea textului

Pentru a adauga formatare textului, HTML utilizeaza o serie de tag-uri speciale. Printre

cele mai frecvent utilizate se numara:

- ‘<strong>‘ sau ‘<b>‘: Textul inclus intre aceste tag-uri va fi afisat boldat (cu o
greutate mai mare a fontului). De obicei, ‘<strong>‘ este preferat in locul ‘<b>‘
pentru a evidentia importanta semantica a textului, in locul stilului sau.

- ‘<em>‘ sau ‘<i>“ Textul inclus intre aceste tag-uri va fi afisat inclinat (italic).
Asemanator cu tag-urile pentru text boldat, ‘<em>‘ este preferat in favoarea ‘<i>*

pentru a indica importanta semantica a textului.
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- ‘<u>“ Textul inclus intre acest tag va fi subliniat.
- ‘<s>“ Textul inclus intre acest tag va fi taiat cu o linie (taiat).
- ‘<sup>‘ si ‘<sub>‘ Aceste tag-uri sunt utilizate pentru a crea texte supra si

subscrise, respectiv.

Exemplu de formatare a textului:

Exemplu Pagina

Acesta este un text important.
Textul acesta este italicizat.
Acest text este subliniat.
Acest text este taiat.
Textul poate contine indice superior S ] indice
inferior

1.4.2. Listele neordonate si ordonate
e Listele neordonate
Listele neordonate sunt utilizate pentru a grupa elemente intr-o lista fara o ordine
specifica. Ele sunt reprezentate prin tag-ul ‘<ul>‘ si fiecare element al listei este definit prin tag-

ul <li>*.

Exemplu de lista neordonata:

¢ Element 1
e Element 2
Exemplu Pagina ¢ Element 3

Element 1
Element 2
Element 3

e Listele ordonate



Listele ordonate sunt utilizate pentru a grupa elemente intr-o lista cu o ordine specifica.

Ele sunt reprezentate prin tag-ul ‘<ol>‘, iar fiecare element al listei este definit prin tag-ul ‘<Ii>*.

Exemplu de lista ordonata:

Exemplu Pagina 1. Pasul 1
2. Pasul 2
3. Pasul 3

Pasul 1
Pasul 2
Pasul 3

1.4.3. Link-uri si ancordri
e Tag-ul ‘<a>‘
Tag-ul ‘<a>‘ este utilizat pentru a crea link-uri catre alte pagini web, fisiere, adrese de
email sau alte resurse online. Atributul ‘href al acestui tag specifica adresa URL catre care se
face legatura.

Exemplu de utilizare a tag-ului ‘<a>‘ pentru un link catre o alta pagina web:

Link catre Exemplu Websitﬁ

Exemplu Pagina

Link catre href="https://www.exemplu.com">Exemplu Website

e Ancorari (Link-uri interne):

Ancorarile, cunoscute si ca link-uri interne, permit crearea de legaturi intre sectiuni
diferite ale aceleiasi pagini web. Pentru a crea o ancor3, se utilizeaza atributul ‘id’ pentru a
marca elementul catre care se va face referinta.

Exemplu de ancora:

html



Exemplu Pagina
Sectiunea 1

Aceasta este continutul sectiunii 1.

id="sectiunel">Sectiunea 1
Aceasta este continutul sectiunii 1. Sectiunea 2

id="sectiune2">Sectiunea 2 Aceasta este continutul sectiunii 2.

Aceasta este continutul sectiunii 2. Accesati Sectiunea 1

href="#sectiunel">Accesati Sectiunea 1
href="#sectiune2">Accesati Sectiunea 2

In acest exemplu, link-urile catre "Sectiunea I" si "Sectiunea 2" vor duce utilizatorul la

sectiunile corespunzatoare din cadrul aceleiasi pagini web.

1.5. Exemple practice

a) Crearea unui document HTML simplu cu text si imagini.

Pagina Exemplu

Bun venit pe Pagina Exemplu!
Aceasta este o pagina simpla creata folosind HTML.
src="exemplu.jpeg" alt="Imagine reprezentativa"
Pentru mai multe informatii, vizitati
href="https://www.exemplu.com">Exemplu Website




Bun venit pe Pagina Exemplu!

Aceasta este o pagind simpla creata folosind HTML.

Pentru mai multe informatii, vizitati Exemplu Website.

b) Adaugarea unui meniu de navigare cu link-uri interne.

Pagina cu Meniu de Navigare

Meniu
href="#sectiunel">Sectiunea

href="#sectiune2">Sectiunea
href="#sectiune3">Sectiunea

id="sectiunel">Sectiunea 1
Aici putem adauga continut pentru sectiunea 1.

id="sectiune2">Sectiunea 2
Continutul sectiunii 2 va fi adaugat aici.

id="sectiune3">Sectiunea 3

Continutul sectiunii 3 va fi inserat in acest loc.




Meniu

e Sectiunea 1

s Sectiunea 2

e Sectiunea 3

Sectiunea 1

Aici putem adauga confinut pentru sectiunea 1.

Sectiunea 2

Continutul sectiunii 2 va f1 adaugat aicl.

Sectiunea 3

Continutul sectiunii 3 va fi inserat in acest loc.

¢) Structurarea continutului folosind liste.

Structurarea Continutului cu Liste

Lista Neordonata

Element 1
Element 2
Element 3

Lista Ordonata

Pas 1
Pas 2
Pas 3

Lista de Definitii

HTML

HyperText Markup Language
CSS

Cascading Style Sheets




Lista Neordonata

* Element 1
* Element 2
* Element 3

Lista Ordonata

1. Pas 1|
2.Pas 2
3.Pas 3

Lista de Definitii

HTML
HyperText Markup Language
CSS
Cascading Style Sheets

d) Realizarea unei pagini web personale pentru a prezenta pasiuni si hobby-uri.

Pagina Mea Personala

Buna ziua!
Despre Mine
Nume: John Doe

Studii: Student la Facultatea de Stiinta si Ingineria Materialelor
Email: john.doe@example.com

Pasiuni si Hobby-uri
Hobby-ul 1 - Fotografie
Imi place sa& explorez lumea inconjuratoare si sa prind momente frumoase
in fotografii.
src="fotografie.jpg" alt="Fotografie de pe calatorii"

- 10 -



Hobby-ul 2 - Muzica
Ma bucur sa cant la chitara si sa explorez diverse genuri muzicale.
src="muzica.jpg" alt="Cantand la chitara"

Hobby-ul 3 - Calatorii
Imi place sa calatoresc si sa descopar culturi si locuri noi.
src="calatorii.jpg" alt="Explorand locuri noi"

Contact
Pentru a ma contacta, trimiteti un email la adresa de mai sus.

e) Crearea unei pagini pentru o prezentare stiintifica cu imagini si link-uri utile.

Prezentare Stiintifica

Titlul Prezentarii Stiintifice
Introducere
O scurta introducere despre subiectul prezentat si de ce este
important.

Explicatii si Detalii
Explicatii detaliate si informatii relevante despre subiect.
src="diagrama.jpg" alt="Diagrama explicativa"
Pentru o intelegere mai buna, vedeti si acest
href="https://www.exemplu.com/videoclip">videoclip

Studii de Caz
Prezentarea unor studii de caz relevante din domeniu.
src="studiu_caz.jpg" alt="Studiu de caz"

Concluzii
Concluziile finale si importanta subiectului prezentat.

Surse Utile
href="https://www.exemplu.com/sursal”>Sursa 1

href="https://www.exemplu.com/sursa2">Sursa 2
href="https://www.exemplu.com/sursa3“>Sursa 3




Aceste exemple ofera o privire asupra modului de utilizare a diferitelor tag-uri HTML
pentru a crea pagini web cu diferite elemente si structuri. in primul exemplu, am creat o pagini
simpli cu text si imagini. In al doilea exemplu, am adiugat un meniu de navigare cu link-uri
interne care permit utilizatorilor si sari direct la anumite sectiuni ale paginii. in al treilea
exemplu, am aratat cum putem structura continutul folosind liste neordonate, ordonate si de
definitii.

In urmitoarele doui exemple sunt prezentate idei pentru dezvoltarea unor pagini web
cu continut relevant si organizat in mod coerent. Aceste pagini pot fi adaptate si extinse in
functie de interesul si subiectul specific al fiecarui student. Astfel, vor avea oportunitatea de a-
si pune in valoare datele stiintifice sau hobby-urile personale, oferind utilizatorilor o experienta

informativa si placuta pe paginile create.
1.6. Aplicatii

I. Creati o pagina web simpla cu un titlu si un paragraf de prezentare.

2. Adaugati o imagine reprezentativa in pagina si oferiti un text alternativ pentru
aceasta.

3. Realizati un link catre o alta pagina web externa.

4. Adaugati un link intern catre o sectiune specifica din aceeasi pagina.

5. Creati o lista neordonata cu cel putin 5 elemente relevante.

6. Realizati o lista ordonata cu cel putin 3 pasi de urmat.

7. Folositi liste de definitii pentru a descrie termeni relevanti dintr-un domeniu de
interes.

8. Adaugati o sectiune de prezentare pentru un hobby personal, folosind imagini si text.

9. Structurati informatiile despre o calatorie recenta folosind paragrafe si imagini.

I0. Adaugati un antet si un subsol la pagina web cu informatii relevante
Bibliografie

l. Mozilla Developer Network (MDN) - HTML:
(https://developer.mozilla.org/ro/docs/VWeb/HTML)

2. W3Schools - HTML Tutorial: (https://www.w3schools.com/html/)

3. HTML.com - HTML Tutorial: (https://html.com/)

4. Codurile HTML - Tutoriale si Resurse: (https://coduri-html.com/)
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5. "Head First HTML and CSS" de Elisabeth Robson si Eric Freeman, 2012, Publisher(s):
O'Reilly Media, Inc., ISBN: 9780596159900

6. "Learning Web Design" de Jennifer Robbins, 2018, Publisher(s): O'Reilly Media, Inc.,
ISBN: 9781491960202

Rezolvare aplicatii

Problema |: Creati o pagind web simpld cu un titlu si un paragraf de prezentare.

Titlul Paginii

Buna ziua!
Salutare! Bine ai venit pe pagina mea web. Aceasta este o pagina simpla
creata pentru rezolvarea primei probleme din Capitolul VI.

Problemd 2: Addugati o imagine reprezentativd in pagind si oferiti un text alternativ pentru

aceasta.

Titlul Paginii

Pagina cu Imagine
src="imagine.jpg" alt="Imagine reprezentativa pentru pagina"
Text alternativ pentru imagine: O imagine cu un peisaj frumos.

Problema 3: Readlizati un link catre o altd pagind web externd.

Titlul Paginii

Link catre Pagina Externa
Urmatorul link va deschide o pagina web externa intr-o fereastra
noua:

- 13-



href="https://www.exemplu.com" target="_blank">Vizitati Exemplu.com

Problemd 4: Addugati un link intern cdtre o sectiune specificd din aceeasi pagind.

Titlul Paginii

Link intern catre Sectiune
Urmatorul link va va duce la o sectiune specifica din aceeasi pagina:
href="#despre">Salt la sectiunea Despre

id="despre">Despre

Aceasta este sectiunea Despre, unde puteti gasi informatii relevante
despre subiect.

Problema 5: Creati o listd neordonatd cu cel putin 5 elemente relevante.

Titlul Paginii

Lista Neordonata
Element
Element
Element

Element
Element

Problemd 6: Redlizati o listd ordonatd cu cel putin 3 pasi de urmat.

Titlul Paginii

Lista Ordonata




Pasul 1: Pregatiti materialele necesare.
Pasul 2: Urmati instructiunile din ghidul de utilizare.
Pasul 3: Finalizati procesul si verificati rezultatele.

Problema 7: Folositi liste de definitii pentru a descrie termeni relevanti dintr-un domeniu de

interes.

Titlul Paginii

Lista de Definitii

HTML

Limbajul de marcare utilizat pentru structurarea si organizarea
continutului paginilor web.

CSS

Limbajul de stilizare folosit pentru a formata si a da stil paginilor

JavaScript

Limbajul de programare utilizat pentru a adauga interactivitate si
functionalitate paginilor web.

Problemd 8: Addugati o sectiune de prezentare pentru un hobby personal, folosind imagini si

Titlul Paginii

Hobby - Gatitul
src="gatit.jpg" alt="Gatitul"

Gatitul este una dintre pasiunile mele. Imi place sa experimentez retete
noi si sa gatesc mancaruri delicioase pentru familia si prietenii mei. In
timpul liber, imi petrec timpul in bucatarie, incercand sa dezvolt noi
abilitati culinare si sa descopar gusturi si arome interesante.




Problemad 9: Structurati informatiile despre o cdlatorie recentd folosind paragrafe si imagini.

Titlul Paginii

Calatorie in Muntii Carpati
src="carpati.jpg" alt="Muntii Carpati"

In vara aceasta, am avut o calatorie memorabild in Muntii Carpati. Am
explorat peisaje frumoase, am urcat pe varfuri inalte si am petrecut noptile
sub cerul instelat. Am simtit o conexiune speciala cu natura si am creat
amintiri de neuitat alaturi de prieteni.

Problema 10: Addugati un antet si un subsol la pagina web cu informatii relevante.

Titlul Paginii

Antet - Numele Site-ului

"/">Acasa
"/despre">Despre Noi
"/servicii">Servicii
"/contact">Contact

Bun venit pe pagina noastra!

Aceasta este o pagina web simpla creata pentru rezolvarea problemei 11
din Capitolul VI.

Contact: contact@example.com
2023 Numele Companiei. Toate drepturile rezervate.




Probleme suplimentare

Problema | I: Creati o pagind web cu un formular de contact.

Formular de Contact

Contactati-ne
Completeaza formularul de mai jos pentru a ne trimite un mesaj.

action="/contact" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email" >Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="mesaj">Mesaj:
id="mesaj" name="mesaj" rows="4

required

type="submit" value="Trimite Mesajul"

Problema |2: Stilizati pagina web folosind CSS pentru a adduga culori si fonturi.

Titlul Paginii

body {
font-family: Arial, sans-serif;
background-color: #fofofo;
color: #333;
margin: 0;
padding: ©;

header {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 10px;

}




header hl {
margin: 0;

}

header nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;

}

header nav ul 1i {
display: inline-block;
margin-right: 20px;

}

header nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

header nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;

h2 {
color: #007bff;
}

footer {
background-color: #ccc;
padding: 10px;
text-align: center;

}

Antet - Numele Site-ului

"/">Acasa
"/despre">Despre Noi
"/servicii">Servicii
"/contact">Contact

Bun venit pe pagina noastra!




Aceasta este o pagina web simpla creata pentru rezolvarea problemei 12
din Capitolul VI.

Contact: contact@example.com
2023 Numele Companiei. Toate drepturile rezervate.

Problema |3: Realizati o pagind web cu un meniu de navigare vertical.

Meniu Vertical

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;

}

nav {
background-color: #007bff;
color: #fff;
width: 200px;
padding: 10px;
position: fixed;
top: 0;
bottom: 0;

nav ul {
list-style: none;
padding: ©;
margin: 0;

}

nav ul 1i {
margin-bottom: 10px;

}




nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;
display: block;

}

section {
margin-left: 220px;
padding: 20px;

}

Antet - Numele Site-ului

href="/">Acasa
href="/despre" >Despre Noi
href="/servicii">Servicii
href="/contact">Contact

Bun venit pe pagina noastra!
Aceasta este o pagina web cu un meniu de navigare vertical creata
pentru rezolvarea problemei 13 din Capitolul VI.

Problemad 14: Addugati o galerie foto cu efect lightbox.

Galerie Foto cu Lightbox

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

.galerie {




display: grid;
grid-template-columns: repeat(3,
gap: 10px;

padding: 20px;

.galerie img {
width: 100%;
height: auto;
cursor: pointer;

}

.lightbox {
display: none;
position: fixed;
top: ©;
left: 0;
width: 100%;
height: 100%;
background-color: rgba(e, 0, 0, 0.9);
justify-content: center;
align-items: center;

.lightbox img {
max-width: 90%;
max-height: 90%;

}

.lightbox.active {
display: flex;
}

Galerie Foto cu Lightbox

class="galerie"
src="fotol.jpg" alt="Imagine 1" onclick="openLightbox('fotol.jpg')"
src="foto2.jpg" alt="Imagine 2" onclick="openLightbox('foto2.jpg"')"
src="foto3.jpg" alt="Imagine 3" onclick="openLightbox('foto3.jpg"')"

class="lightbox" onclick="closeLightbox()"
id="1lightboxImage" src="" alt="Imagine Lightbox"




openLightbox(imageSrc) {
lightbox = document.querySelector('.lightbox");
lightboxImage = document.getElementById('lightboxImage');

lightboxImage.src = imageSrc;
lightbox.classlList.add( 'active');

}

closelLightbox() {
lightbox = document.querySelector('.lightbox");

lightbox.classList.remove( active');

}

Problemd 15: Redlizati un formular pentru inregistrarea utilizatorilor.

Formular Inregistrare Utilizator

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

form {
width: 400px;
margin: 20px auto;
padding: 20px;
border: 1px solid #ccc;

label {
display: block;
margin-bottom: 10px;

}

input[type="text"],
input[type="email"],
input[type="password"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;




input[type="submit"] {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 1@px 20px;
border: none;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #0056b3;
}

Formular Inregistrare Utilizator
action="/register" method="post"
for="nume" >Nume:

type="text" id="nume" name="nume" required

for="prenume" >Prenume:
type="text" id="prenume" name="prenume" required

for="email" >Email:
type="email"” id="email" name="email" required

for="parola">Parola:
type="password" id="parola" name="parola" required

type="submit" value="Inregistrare"

Problema 16: Creati o pagind web cu un tabel pentru afisarea datelor.

Tabel cu Date

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}




table {
width: 80%;
margin: 20px auto;
border-collapse: collapse;

}

th, td {
border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

}

th {
background-color: #fo0fofo;
}

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

}

Tabel cu Date

Nume
Prenume
Email

Popescu
Ion
ion.popescu@example.com

Ionescu
Maria
maria.ionescu@example.com

Problemd |7: Realizati un meniu dropdown in cadrul meniului de navigare.
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Meniu Dropdown

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;

nav {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 10px;

}

nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

nav ul 1i {
margin-right: 20px;
}

nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;

.dropdown {
position: relative;

}

.dropdown-content {
display: none;




position: absolute;

top: 100%;

left: 0;

background-color: #007bff;
min-width: 120px;

padding: 5px;

.dropdown:hover .dropdown-content
display: block;
}

Antet - Numele Site-ului

href="/">Acasa
href="/despre" >Despre Noi

class="dropdown"

href="#">Servicii
class="dropdown-content"”
href="/servicii/web-design">Web Design
href="/servicii/dezvoltare-web">Dezvoltare Web
href="/servicii/maintenance"”>Maintenance

href="/contact">Contact

Problema |8: Realizati o pagind web responsivd cu ajutorul media queries.

Pagina Responsiva

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}




header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;

nav {
background-color: #0607bff;
color: #fff;
padding: 10px;
display: flex;

nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

nav ul 1i {
margin-right: 20px;
}

nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;

@media only screen and (max-width: 600px) {
nav {
flex-direction: column;

}

nav ul {
flex-direction: column;

}

nav ul 1i {
margin-right: 0;
margin-bottom: 10px;
}
}




Antet - Numele Site-ului

href="/">Acasa
href="/despre">Despre Noi
href="/servicii">Servicii
href="/contact">Contact

Problema |9: Realizati un slideshow cu imagini automat.

Slideshow cu Imagini

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

#slideshow {
max-width: 800px;
margin: 20px auto;
overflow: hidden;

#slideshow img {
width: 100%;
height: auto;
opacity: 0;
transition: opacity 1s ease-in-out;

}

#slideshow img.active {
opacity: 1;
}




Slideshow cu Imagini

id="slideshow"
src="imaginel.jpg" alt="Imagine 1" class="active"
src="imagine2.jpg" alt="Imagine 2"
src="imagine3.jpg" alt="Imagine 3"

slideshow = document.getElementById('slideshow');
images = slideshow.getElementsByTagName('img');
currentIndex = 0;

showNextImage() {
images[currentIndex].classList.remove('active');
currentIndex = (currentIndex + 1) % images.length;
images[currentIndex].classlList.add('active"');

}

setInterval(showNextImage, 3000);

Problemd 20: Realizati un formular de cdutare cu o casetd de text si un buton de cdutare.

Formular de Cautare

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

form {
max-width: 400px;
margin: 20px auto;
padding: 20px;
border: 1px solid #ccc;
display: flex;

}

input[type="text"] {
flex: 1;




padding: 8px;
}

input[type="submit"] {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 8px 20px;
border: none;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #06056b3;
}

Formular de Cautare

action="/search" method="get"
type="text" id="query" name="q" placeholder="Introduceti termenul
de cautare" required
type="submit" value="Cauta"

Problemd 2 |: Addugati un video in pagina web.

Video Incorporat

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

video {
max-width: 800px;
margin: 20px auto;
display: block;

}

Video Incorporat




controls
src="video.mp4" type="video/mp4"

Dvs. browserul nu suporta elementul video.

Problemd 22: Redlizati un footer fixat in partea de jos a paginii.

Footer Fixat

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;
height: 100%;
}

#content {
min-height: calc(100% - 50px);
}

footer {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;
position: fixed;
left: 0;
bottom: 9;
width: 100%;

id="content"
Continutul Paginii
Adaugati aici continutul principal al paginii.

Drepturi de autor 2023 Numele Companiei.

rezervate.

Toate drepturile




Problemd 23: Redlizati o pagind web cu un efect de hover la imaginile din galerie.

Galerie cu Efect de Hover

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

.galerie {
display: grid;
grid-template-columns: repeat(3,
gap: 10px;
padding: 20px;

.galerie img {
width: 100%;
height: auto;
cursor: pointer;
transition: transform 0.3s ease;

.galerie img:hover {
transform: scale(1.1);

}

Galerie cu Efect de Hover

class="galerie"
src="imaginel.jpg" alt="Imagine 1"
src="imagine2.jpg" alt="Imagine 2"
src="imagine3.jpg" alt="Imagine 3"




Problemd 24: Realizati o pagind web cu un meniu fixat in partea de sus.

Meniu Fixat

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;
position: fixed;
top: 0;
left: 0;
width: 100%;

nav {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 10px;
display: flex;

nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

nav ul 1i {
margin-right: 20px;
}

nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;




#content {
margin-top: 50px;
padding: 20px;

}

Antet - Numele Site-ului

href="/">Acasa
href="/despre" >Despre Noi
href="/servicii">Servicii
href="/contact">Contact

id="content"
Continutul Paginii
Adaugati aici continutul principal al paginii.

Problema 25: Addugati un efect de hover la link-urile din meniu.

Meniu cu Efect de Hover

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;
position: fixed;
top: O;




left: o;
width: 100%;
}

nav {
background-color: #0607bff;
color: #fff;
padding: 10px;
display: flex;

nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

nav ul 1i {
margin-right: 20px;
}

nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;
transition: color 0.3s ease;

}

nav ul 1i a:hover {
color: #fofeofe;

}

#content {
margin-top: 50px;
padding: 20px;

}

Antet - Numele Site-ului




href="/">Acasa
href="/despre">Despre Noi
href="/servicii">Servicii
href="/contact">Contact

id="content"
Continutul Paginii
Adaugati aici continutul principal al paginii.

Problemd 26: Realizati un formular cu validare a datelor introduse.

Formular cu Validare

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

¥

form {
max-width: 400px;
margin: 20px auto;
padding: 20px;
border: 1px solid #ccc;

label {
display: block;
margin-bottom: 10px;

}

input[type="text"],
input[type="email"],
input[type="password"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;

}

input[type="submit"] {
background-color: #007bff;




color: #fff;
padding: 10px 20px;
border: none;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #0056b3;

.error {
color: red;
margin-top: -10px;
margin-bottom: 15px;

Formular cu Validare

action="/submit" method="post" onsubmit="return validateForm()"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required
class="error" id="numeError"

for="email">Email:
type="email" id="email" name="email" required
class="error" id="emailError"

for="parola">Parola:
type="password" id="parola" name="parola" required
class="error" id="parolaError"

type="submit" value="Inregistrare"

validateForm() {
nume = document.getElementById('nume').value;
email = document.getElementById('email').value;
parola = document.getElementById('parola').value;

numeError = document.getElementById( ' numeError');
emailError = document.getElementById('emailError');

parolakError = document.getElementById('parolaError');

valid =




if (nume === "") {
numeError.innerHTML
valid = g
else {
numeError.innerHTML =

if (email === "") {

emailError.innerHTML =

valid = 5
else {

emailError.innerHTML =

if (parola === "") {
parolaError.innerHTML
valid = ;

} else {

"Introduceti numele.";

"Introduceti adresa de email.";

"Introduceti parola.";

parolaError.innerHTML =

}

return valid;

Problemd 27: Redlizati o pagind web cu un carusel de imagini.

Carusel de Imagini

body {
font-family: Arial, sans-serif;

}

margin: 0;
padding: ©;

.carusel {

}

max-width: 800px;
margin: 20px auto;
overflow: hidden;
position: relative;

.carusel img {

width: 100%;




height: auto;
opacity: 0,
transition: opacity 1s ease-in-out;

}

.carusel img.active {
opacity: 1;
}

.prev,
.next {

position: absolute;

top: 50%;

transform: translateY(-50%);

font-size: 24px;

color: #fff;

background-color: rgba(e, 0, @, 0.5);

padding: 10px;

cursor: pointer;

transition: background-color 0.3s ease;

.prev:hover,

.next:hover {
background-color: rgba(o, 0,

}

.prev {
left: 10px;
}

.next {
right: 10px;
}

Carusel de Imagini

class="carusel"
src="imaginel.jpg" alt="Imagine 1" class="active'
src="imagine2.jpg" alt="Imagine 2"
src="imagine3.jpg" alt="Imagine 3"

class="prev" onclick="showSlide(-1)"
class="next" onclick="showSlide(1)"




currentSlide
slides =
document.getElementsByClassName( 'carusel')[0].getElementsByTagName( 'img"');

showSlide(n) {
slides[currentSlide].classlList.remove('active');
currentSlide = (currentSlide + n + slides.length) % slides.length;
slides[currentSlide].classlList.add('active"');

}

setInterval( () { showSlide(1); }, 3000);

Problema 28: Realizati o pagind web cu un efect de parallax.

Efect de Parallax

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

.parallax {
background-image: url("fundal.jpg");
background-attachment: fixed;
background-position: center;
background-repeat: no-repeat;
background-size: cover;
height: 500px;

.content {
background-color: #fff;
padding: 50px;
text-align: center;

}

.parallax-text {
color: #fff;
font-size: 36px;
text-align: center;
padding-top: 200px;




.content-text {
font-size: 24px;
color: #333;

class="parallax"
class="parallax-text">Efect de Parallax

class="content"

Continutul Paginii

class="content-text">Adaugati aici continutul principal al paginii.
Efectul de parallax creeaza o iluzie de miscare pe masura ce utilizatorul
deruleaza pagina.

class="parallax"
class="parallax-text">Efect de Parallax

Problemad 29: Realizati o pagind web cu un meniu responsiv pentru dispozitive mobile.

Meniu Responsiv
name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

header {
background-color: #333;
color: #fff;
padding: 10px;
text-align: center;
position: fixed;
top: 0;
left: 0;
width: 100%;




nav {
background-color: #007bff;
color: #fff;
padding: 10px;
display: flex;

nav ul {
list-style: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

nav ul 1i {
margin-right: 20px;
}

nav ul li:last-child {
margin-right: 0;

}

nav ul 1i a {
color: #fff;
text-decoration: none;
transition: color 0.3s ease;

}

nav ul 1i a:hover {
color: #fofofo;

}

.menu-icon {
display: none;
cursor: pointer;
font-size: 24px;

}

@media screen and (max-width: 600px)
.menu-icon {
display: block;
}

nav ul {
display: none;
flex-direction: column;




position: absolute;
top: 50px;

left: ©;

width: 100%;
background-color: #333;

nav ul 1i {
margin-right: 0;
margin-bottom: 10px;

}

nav ul li:last-child {
margin-bottom: 0;

}

nav ul 1i a {
padding: 10px;
display: block;
}

.menu-icon.active
color: #007bff;

.menu-icon.active
display: flex;
}
}

Antet - Numele Site-ului

class="menu-icon" onclick="toggleMenu()"

href="/">Acasa
href="/despre" >Despre Noi
href="/servicii">Servicii
href="/contact">Contact

style="height: 1000px; background-color: #f@f0fe; padding: 20px;"
Continutul Paginii




Adaugati aici continutul principal al paginii. Meniul se va transforma
intr-un meniu vertical pentru dispozitivele mobile.

toggleMenu() {

menu = document.querySelector('nav ul');

menulcon = document.querySelector('.menu-icon");
menu.classList.toggle('active');
menuIcon.classList.toggle('active');

}

Problema 30: Realizati o pagind web cu o hartd incorporatd de la Google Maps.

Harta Google Maps

body {
font-family: Arial, sans-serif;
margin: 0;
padding: ©;

}

#map {
height: 500px;
}

Harta Google Maps

id="map"

initMap() {
location = { lat: 47.1585, 1lng: 27.6014 };

map = google.maps.Map(document.getElementById( 'map'), {
center: location,
zoom: 15

})s

marker = google.maps.Marker({
position: location,




map: map,
title: 'Iasi, Romania'

})s

}

src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key=YOUR_API KEY&callback=initMap
" async defer
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LUCRAREA 2

2.1. Obiectivele lucrarii

in cadrul acestei lucriri de laborator, ne vom concentra pe conceptul de CSS
(Cascading Style Sheets) si importanta sa in dezvoltarea web. CSS reprezinta o parte esentiala
in crearea si stilizarea paginilor web, iar in acest capitol vom explora pe scurt ce este CSS si

de ce joaca un rol crucial in dezvoltarea site-urilor web moderne.
2.2. De ce este CSS important in dezvoltarea web?

|. Separarea continutului de prezentare: O caracteristica cheie a CSS-ului este ca
permite separarea continutului (structura HTML) de prezentare (stilurile CSS). Aceasta
inseamna ca putem modifica aspectul paginilor web fara a schimba structura continutului,
facilitand astfel mentinerea si actualizarea site-urilor.

2. Consistenta si coerenta: Prin aplicarea stilurilor CSS la intregul site, putem asigura o
coerenta in design-ul paginilor. Astfel, toate paginile vor avea acelasi aspect, oferind
utilizatorilor o experienta mai placuta si profesionala.

3. Flexibilitate si adaptabilitate: CSS ne permite sa cream stiluri flexibile si sa facem
paginile responsive, astfel incat acestea sa se adapteze in mod automat la diferite dimensiuni
de ecran, precum cele ale dispozitivelor mobile sau tabletelor.

4. Eficienta in codare: CSS ne permite sa definim stilurile o singura data si sa le aplicam
la mai multe elemente, reducand astfel repetarea si marimea fisierelor de stil. Acest lucru duce
la o codare mai eficienta si o incarcare mai rapida a paginilor.

5. Separarea intre design si continut: Prin utilizarea CSS, designerii pot lucra separat de
dezvoltatori, ficind mai usoara colaborarea in cadrul unui proiect web. Designerii pot defini
stilurile vizuale, iar dezvoltatorii pot integra aceste stiluri in pagini utilizand CSS.

in concluzie, CSS joaci un rol esential in dezvoltarea web, oferind control asupra
aspectului paginilor si creand o experienta vizuala placuta pentru utilizatori. Prin utilizarea CSS,
putem crea pagini web atractive, responsive si usor de intretinut. in urmitoarele capitole, vom
explora in detaliu cum functioneaza CSS si cum putem aplica stiluri la elementele HTML pentru

a crea pagini web moderne si profesionale.



2.3. Cum functioneaza CSS si sintaxa

CSS (Cascading Style Sheets) functioneaza intr-un mod foarte simplu si logic. Atunci
cand un browser afiseaza o pagina web, el combina trei elemente cheie: continutul HTML,
stilurile CSS si JavaScript (daca este cazul). CSS-ul este responsabil pentru aspectul vizual al
paginii web.

Cuvantul "cascading”" din numele CSS se refera la modul in care stilurile sunt aplicate
in pagina. Intrucit o pagini web poate avea multiple fisiere CSS si stiluri definite in interiorul
elementelor HTML, CSS foloseste o ierarhie pentru a determina care stiluri se aplica la fiecare
element.

Sintaxa CSS este relativ simpla si consta dintr-un selector si o declaratie de stil.
Selectorul indica la ce element HTML se aplica stilul, iar declaratia de stil contine proprietati
si valorile lor asociate.

Un exemplu de sintaxa CSS arata astfel:

selector {

proprietate: valoare;

- Selectorul poate fi numele unui element HTML, clasa sau ID. De exemplu:
e Selector pentru toate elementele 'p’: 'p’
e Selector pentru un element cu clasa “titlu™: ".titlu’
e Selector pentru un element cu ID-ul "logo’™: "#logo
- Proprietatea reprezinta aspectul pe care dorim sa-l| stilizam, cum ar fi culoarea
textului sau dimensiunea fontului.
- Valoarea este ceea ce atribuim proprietatii. De exemplu, pentru a seta culoarea

textului la rosu, vom utiliza: "color: red’.

Pentru a aplica stiluri in fisierul CSS extern, vom folosi urmatoarea sintaxa:

link rel="stylesheet" href="style.css"

Aceasta conecteaza fisierul CSS extern numit ‘style.css’ la pagina HTML, iar toate

stilurile definite in acel fisier vor fi aplicate la elementele corespunzatoare din pagina.



Exemple de utilizare a CSS

Exemplu |I: Stilizarea textului

color: blue;

font-size: 16px;
font-family: Arial, sans-serif;

Exemplu 2: Stilizarea link-urilor

text-decoration: none;
color: #ff6600;

:hover {
text-decoration: underline;

2.4. Stilizarea elementelor HTML

Textul reprezinta unul dintre cele mai importante elemente intr-o pagina web, iar CSS
ne ofera o serie de optiuni pentru a-l stiliza. lata cateva exemple de proprietati CSS utilizate

pentru stilizarea textului:

p {

color: blue;

hl {
font-size: 36px;

h2 {
font-family: "Helvetica", sans-serif;

}

a {

text-decoration: none;




a:hover {

text-decoration: underline;

Imaginile sunt un alt element important in designul paginilor web. CSS ne permite sa
ajustam dimensiunile imaginilor si sa le aranjam in pagina. lata cateva exemple de stilizare a

imaginilor:

img {
width: 300px;
height: 200px;

img.rotate {
transform: rotate(45deg);

}

img.shadow {
box-shadow: 3px 3px 5px rgba(e, 0, 0, 0.5);

Link-urile sunt importante pentru navigarea intre pagini si trebuie sa fie evidente pentru
utilizatori. CSS ne ofera posibilitatea de a stiliza link-urile in diferite moduri. lata cateva

exemple:

color: #007bff;

:visited {
color: #800080;

:hover {
text-decoration: underline;

Fundalurile joaca un rol important in definirea atmosferei paginii web. CSS ne permite

sa adaugam fundaluri colorate, imagini sau modele. lata cateva exemple:

body {
background-color: #f2f2f2;




div {
background-image: url("background.jpg");
background-size: cover;

section {
background-image: url("pattern.png");
background-repeat: repeat;

Acestea sunt doar cateva exemple de proprietati CSS pe care le putem utiliza pentru
a stiliza diferitele elemente HTML. Combinatiile sunt nelimitate, si CSS ne ofera libertatea de

a crea design-uri personalizate si atractive pentru paginile web.
2.5. Selectori si Stilizarea cu Clase si ID-uri

Selectoarele in CSS ne permit sa identificam elementele HTML carora dorim sa le
aplicam stiluri. Exista mai multe tipuri de selectoare pe care le putem utiliza pentru a face

selectii precise.

Selectori de tip element

Acesti selectori identifica toate elementele de acelasi tip din pagina. De exemplu:

p {

color: blue;

Acest selector aplica stiluri la toate elementele "p’ (paragrafe) din pagina, schimbandu-

le culoarea textului in albastru.

Selectori de clasa
Acesti selectori ne permit sa aplicam stiluri doar la elementele care au o clasa
specificata. Clasele sunt indicate in HTML utilizand atributul “class’. De exemplu:

titlu {

font-size: 24px;

In acest caz, toate elementele care au clasa titlu” vor avea marimea fontului de 24 de

pixeli.



Selectori de ID
Selectoarele de ID ne permit sa stilizam un singur element care are un ID unic in pagina.

ID-urile sunt indicate in HTML utilizdnd atributul ‘id". De exemplu:

#logo {
width: 200px;

height: 100px;

Alici, un singur element care are ID-ul "logo™ va avea latimea de 200 de pixeli si inaltimea

de 100 de pixeli.

Stilizarea cu Clase

Un exemplu de utilizare a claselor in CSS arata astfel:

Ltitlu {
color: #007bff;
font-size: 32px;

.descriere {
font-style: italic;
color: #666;

class="titlu">Titlul Paginii
class="descriere">Aceasta este o scurta descriere a paginii.

In acest exemplu, clasa ‘titlu’ este utilizata pentru stilizarea unui titlu cu culoarea
albastra si marimea fontului de 32 de pixeli. Clasa "descriere’ este folosita pentru a adauga o

stilizare italica si o culoare mai inchisa pentru textul de descriere.

Stilizarea cu ID-uri

Un exemplu de utilizare a ID-urilor in CSS este urmatorul:

#logo {
width: 150px;
height: 100px;

src="1logo.jpg"



Aici, ID-ul "logo’ este utilizat pentru a seta dimensiunile imaginii cu 150 de pixeli latime

si 100 de pixeli inaltime.

Stilizarea cu selectii combinate
Putem combina selectoarele pentru a face selectii mai complexe si precise. De
exemplu:

.header h1l {
color: #ff6600;

font-size: 36px;

Acest exemplu aplica stiluri la toate elementele "h|" din interiorul elementului cu clasa
“header’, schimbandu-le culoarea textului in portocaliu si marimea fontului in 36 de pixeli.

Utilizarea selectoarelor in CSS ne permite sa aplicam stiluri la elementele HTML intr-
un mod precis si personalizat. Stilizarea cu clase si ID-uri ne ofera flexibilitatea de a crea design-

uri unice si profesionale pentru paginile web.
2.6. Modelul de Tip Box si Pozitionarea Elementelor

Modelul de Tip Box in CSS
Modelul de Tip Box reprezinta modul in care sunt organizate si afisate elementele
HTML in pagina. Fiecare element HTML este reprezentat ca o "cutie" sau un "container" in
care putem controla dimensiunile, marginile, padding-ul si bordurile.
Elementele HTML au patru componente principale in cadrul Modelului de Tip Box:
I. Continutul (Content): Este continutul efectiv al elementului, cum ar fi textul sau
imaginea.
2. Padding-ul: Reprezinta spatiul intre continut si bordura. Padding-ul adauga un spatiu
gol in jurul continutului elementului.
3. Bordura (Border): Este o linie care inconjoara continutul si padding-ul elementului.
Bordura poate avea o culoare, o grosime si un stil definite.
4. Marginile: Reprezinta spatiul dintre elementul curent si alte elemente din jur.
Marginile controleaza distanta intre elementul curent si celelalte elemente din

pagina.



Modificarea dimensiunilor si pozitionarea elementelor
Pentru a modifica dimensiunile si pozitionarea elementelor, putem utiliza diferite
proprietati CSS.

Proprietatile pentru Dimensiuni:

div {
width: 300px;
height: 200px;

}

p{
padding: 20px;
}

hi {
border: 2px solid #007bff;

}

Aceste exemple arata cum putem modifica latimea si inaltimea unui element, cum

putem adauga un padding intre continut si bordura si cum putem schimba grosimea si culoarea
bordurii.

Proprietatile pentru Pozitionare:

#telementl {
position: absolute;
top: 50px;
left: 100px;

#element2 {
position: relative;
top: 20px;
left: 30px;

#element3 {
position: fixed;
top: ©O;
right: 0,

}



Aceste exemple arata cum putem pozitiona elementele in pagina folosind proprietatea
“position’. Pozitionarea absoluta le va scoate din fluxul normal al paginii, iar pozitionarea
relativa le va mentine in flux, permitandu-ne sa ajustam pozitia relativ fata de locul initial.
Pozitionarea fixa va face ca elementele sa fie pozitionate fix in raport cu fereastra de vizualizare,

indiferent de scroll-ul paginii.

Exemplu de utilizare a Modelului de Tip Box

.box {

width: 300px;

height: 150px;

padding: 20px;

border: 2px solid #ccc;

margin: 10px;

class="box"
Acesta este un paragraf intr-o cutie.

Acest exemplu creeaza o cutie cu dimensiunile 300x 150 pixeli, adauga un padding de
20 de pixeli si o bordura de 2 pixeli cu culoarea gri. Marginile de 10 pixeli il separa de alte
elemente din pagina.

Modelul de Tip Box din CSS ne permite sa controlam dimensiunile, padding-ul,
bordurile si marginile elementelor HTML, permitandu-ne sa ajustam pozitionarea si spatiile

dintre elemente pentru a crea un design armonios si placut pentru paginile web.
2.7. Layout-uri si Design Responsiv

Layout-uri cu mai multe coloane

CSS ne permite sa construim layout-uri cu mai multe coloane utilizdnd proprietati
precum ‘float’, “display: inline-block’, sau mai recent, ‘flexbox™ si "grid’. Acestea ne ofera
posibilitatea de a aranja elementele in coloane sau randuri pentru a crea design-uri complexe.

Exemplu de utilizare a “float™ pentru a crea un layout cu doua coloane:

.container {
width: 100%;




.coluna {
width: 50%;
float: left;

class="container"
class="coluna">Coloana 1
class="coluna">Coloana 2

Acest exemplu va crea doua coloane de dimensiuni egale in cadrul containerului.

Grile Flexibile si Grid

Grilele flexibile si grid sunt metode mai avansate de creare a layout-urilor, care ofera
un control mai precis asupra pozitionarii elementelor. Acestea permit distribuirea elementelor
in coloane si randuri si faciliteaza crearea unor layout-uri complexe.

Exemplu de utilizare a grilei flexibile:

.grid {
display: flex;
flex-wrap: wrap;
}
.item {
flex: 1;
min-width: 200px;

margin: 10px;

class="grid"
class="item">Element 1
class="item">Element 2
class="item">Element 3

Acest exemplu va crea o grila flexibila cu trei elemente distribuite in randuri, cu latimea

minima de 200px.

Design Responsiv

Designul responsiv este o abordare esentiala in dezvoltarea web moderna. Scopul
designului responsiv este de a face ca paginile web sa arate bine si sa fie usor de utilizat pe
diferite dispozitive si dimensiuni de ecran, cum ar fi calculatoarele desktop, tabletele si

telefoanele mobile.
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Pentru a crea design-uri responsiv, putem utiliza ‘'media queries’, care ne permit sa
aplicam stiluri CSS diferite in functie de dimensiunea ecranului. Astfel, putem modifica
dimensiunile, pozitionarea si aspectul elementelor pentru a se potrivi cu diverse dispozitive.

Exemplu de utilizare a "'media queries’ pentru un design responsiv:

.container {
width: 100%;

.coloana {
width: 100%;

@media screen and (min-width: 768px) {
.coloana {
width: 50%;

In acest exemplu, se aplica stiluri diferite pentru elementele *.coloana’ in functie de
latimea ecranului. Pentru ecrane mai mici de 768px, ".coloana’ va avea latimea de 100%, iar
pentru ecrane mai mari, va avea latimea de 50%.

Utilizarea layout-urilor cu mai multe coloane si grile flexibile ne ofera posibilitatea de
a crea design-uri complexe si structurate. De asemenea, designul responsiv ne permite sa

cream pagini web adaptabile la diverse dispozitive, imbunatatind astfel experienta utilizatorilor.
2.8. Exemple Practice
Exemplu I: Stilizarea Textului

Ltitlu {
color: #007bff;
font-size: 32px;

.descriere {
font-style: italic;
color: #666;

class="titlu">Bun venit pe website-ul nostru!



class="descriere">Aici veti gasi cele mai recente stiri
domeniul tehnologiei.

Exemplu 2: Stilizarea Imaginilor

.rotire {
transform: rotate(l5deg);
}

.umbra {
box-shadow: 3px 3px 5px rgba(e, 0, 0, 0.5);
}

src="foto.jpg" class="rotire"
src="1logo.png" class="umbra"

Exemplu 3: Stilizarea Link-urilor

.buton {
display: inline-block;
padding: 1@px 20px;
background-color: #007bff;
color: white;
text-decoration: none;

.link {
color: #007bff;
text-decoration: underline;

.link:hover {
color: #ff6600;

href="#" class="buton">Apasa aici
href="#" class="1ink">Citeste mai mult

Exemplu 4: Layout cu Mai Multe Coloane

.container {
width: 100%;
}

.coloana {
width: 50%;

noutati din




float: left;

class="container"
class="coloana">Coloana 1
class="coloana">Coloana 2

Exemplu 5: Grild Flexibild

.grid {
display: flex;
flex-wrap: wrap;

}

.item {
flex: 1;
min-width: 200px;

margin: 10px;

class="grid"
class="item">Element 1
class="item">Element 2
class="item">Element 3

Aceste exemple ilustreaza modul in care putem aplica stiluri CSS pentru a crea un
design atractiv si profesionist pentru paginile web. Combinand diferite concepte si tehnici,
putem crea layout-uri complexe si adaptabile, oferind astfel o experienta placuta utilizatorilor

indiferent de dispozitivul pe care il folosesc.
2.9. Aplicatii

I. Creati o pagina web simpla cu un titlu si un paragraf, aplicand diferite stiluri pentru
text si fundal.

2. Stilizati o lista neordonata si una ordonata, modificand stilul marcatorilor si al
numerelor.

3. Realizati un meniu de navigare cu link-uri interne catre ancore pe pagina.

4. Construiti o pagina web cu un tabel care sa prezinte informatii intr-o forma

structurata.
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5. Adaugati o imagine si aplicati stiluri pentru a o face sa fie centrata si cu un efect de
umbra.

6. Creati un formular de contact cu campuri pentru nume, email si un mesaj, aplicand
stiluri la acestea.

7. Stilizati un buton si adaugati un efect de tranzitie la hover.

8. Realizati un layout cu doua coloane, una fixa si una care sa se adapteze la
dimensiunea ecranului.

9. Creati un design responsiv pentru meniul de navigare, astfel incat sa se afiseze optim
pe dispozitive mobile.

10. Implementati o grila flexibila pentru a aranja mai multe elemente pe aceeasi linie.

I 1. Stilizati o lista de produse cu imagini, nume si preturi, aplicaind efecte la hover.

12. Realizati un formular de inregistrare cu stiluri personalizate pentru campurile de
completat.

I 3. Construiti un meniu dropdown personalizat cu optiuni pentru utilizatori.

4. Adaugati animatii la elementele paginii web pentru a crea o experienta mai
interactiva.

I5. Stilizati tabelele pentru a le face mai usor de citit si de inteles.

I 6. Creati un carusel cu imagini care sa se miste automat si cu sageti de navigare.

| 7. Realizati un design responsiv pentru o pagina cu articole de stiri, astfel incat acestea
sa fie aranjate optim pe ecranele mici.

I8. Adaugati o harta interactiva cu locatii pe pagina web si stilizati elementele pentru a
se potrivi design-ului.

19. Stilizati un element HTML folosind toate cele patru componente principale ale
Modelului de Tip Box.

20. Integrati o biblioteca externa de CSS (de exemplu, Bootstrap sau Materialize) intr-
o pagina web si utilizati componentele acestuia pentru a crea un design modern si
atragator.
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Anexe - Rezolvarea celor 20 de Probleme pentru Acasa

I. Problema: Stilizarea Textului

Stilizarea Textului
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="titlu">Bun venit pe website-ul nostru!
class="descriere">Aici veti gasi cele mai recente stiri si noutati din
domeniul tehnologiei.

Ltitlu {
color: #007bff;
font-size: 32px;

}

.descriere {
font-style: italic;
color: #666;

}

2. Problema: Stilizarea Imaginilor

Stilizarea Imaginilor
rel="stylesheet" href="styles.css"

src="foto.jpg" class="rotire"
src="1logo.png" class="umbra"



https://www.w3.org/Style/CSS/

.rotire {
transform: rotate(1l5deg);
}

.umbra {
box-shadow: 3px 3px 5px rgba(e, 0, 0, 0.5);
}

3. Problema: Stilizarea Link-urilor

Stilizarea Link-urilor
rel="stylesheet" href="styles.css"

href="#" class="buton">Apasa aici
href="#" class="1ink">Citeste mai mult

.buton {
display: inline-block;
padding: 1@px 20px;
background-color: #007bff;
color: white;
text-decoration: none;

.link {
color: #007bff;
text-decoration: underline;

}

.link:hover {
color: #ff6600;

}

4. Problema: Layout cu Doud Coloane

html




Layout cu Doua Coloane
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="container"
class="coluna">Coloana 1
class="coluna">Coloana 2

.container {
width: 100%;

.coluna {
width: 50%;
float: left;

5. Problema: Grild Flexibilc

Grila Flexibila
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="grid"
class="item">Element 1
class="item">Element 2
class="item">Element 3

.grid {
display: flex;
flex-wrap: wrap;

}

Jitem {
flex: 1;
min-width: 200px;
margin: 10px;




6. Problema: Design Responsiv

Design Responsiv
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="container"
class="coluna">Continut coloana 1
class="coluna">Continut coloana 2

.container {
width: 100%;
}

.coluna {
width: 100%;
}

@media screen and (min-width: 768px) {
.coluna {
width: 50%;

7. Problema: Meniu Dropdown Personalizat

Meniu Dropdown Personalizat
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="menu"
class="dropbtn">Meniu
class="dropdown-content"
href="#">Acasa
href="#">Despre Noi
href="#">Servicii
href="#">Contact




.menu {
position: relative;
display: inline-block;

}

.dropbtn {
background-color: #007bff;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
cursor: pointer;

.dropdown-content {
display: none;
position: absolute;
background-color: #f9f9f9;
min-width: 160px;
box-shadow: @px 8px 16px Opx rgba(0,0,0,0.2);

.dropdown-content a {
display: block;
padding: 12px 16px;
text-decoration: none;
color: #333;

.dropdown-content a:hover {
background-color: #ddd;

}

.menu:hover .dropdown-content {
display: block;
}

8. Problema: Stilizarea Tabelului

Stilizarea Tabelului
rel="stylesheet" href="styles.css"




class="tabel"

Produs
Pret

Laptop
2500 lei

Telefon
1500 lei

.tabel {
border-collapse: collapse;
width: 100%;
}

.tabel th, .tabel td {
border: 1px solid #ddd;
padding: 8px;
text-align: left;

}

.tabel th {
background-color: #f2f2f2;

}

9. Problema: Carusel cu Imagini

Carusel cu Imagini
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="slideshow-container"
class="slide fade"
src="imaginel.jpg" style="width:100%"

class="slide fade"
src="imagine2.jpg" style="width:100%"




class="slide fade"
src="imagine3.jpg" style="width:100%"

class="prev" onclick="plusSlides(-1)"
class="next" onclick="plusSlides(1)"

.slide {
display: none;

}

.prev, .next {
cursor: pointer;
position: absolute;
top: 50%;
width: auto;
padding: 16px;
margin-top: -22px;
color: white;
font-weight: bold;
font-size: 18px;
transition: 0.6s ease;
border-radius: @ 3px 3px 0;

.next {

right: o,

border-radius: 3px @ © 3px;
}

.fade {
animation: fade 2s infinite;

}

@keyframes fade {
from {opacity: .4}
to {opacity: 1}

}

10. Problema: Design Responsiv pentru Articole de Stiri

Design Responsiv pentru Articole de Stiri




rel="stylesheet" href="styles.css"

class="container"
class="articol"
src="stirel.jpg" alt="Stire 1"
Titlul Stire 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed euismod
amet neque blandit, ac rutrum mauris vestibulum.

class="articol"
src="stire2.jpg" alt="Stire 2"
Titlul Stire 2
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed euismod
amet neque blandit, ac rutrum mauris vestibulum.

class="articol"
src="stire3.jpg" alt="Stire 3"
Titlul Stire 3
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed euismod
elit sit amet neque blandit, ac rutrum mauris vestibulum.

.container {
display: flex;
flex-wrap: wrap;

}

.articol {
flex: 1;
min-width: 300px;
margin: 10px;

}

img {
width: 100%;

I'I. Problema: Design pentru Formularul de Contact

Design pentru Formularul de Contact
rel="stylesheet" href="styles.css"




class="formular"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email">Email:
type="email"” id="email" name="email" required

for="mesaj">Mesaj:
id="mesaj" name="mesaj" required

type="submit" value="Trimite"

.formular {
width: 300px;
margin: @ auto;

}

label {
display: block;
margin-bottom: 5px;

}

input, textarea {
width: 100%;
padding: 10px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ddd;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #007bff;
color: white;
cursor: pointer;

}

1 2. Problema: Meniu Fixat in Partea de Sus

Meniu Fixat in Partea de Sus
rel="stylesheet" href="styles.css"




class="meniu"
href="#">Acasa
href="#">Despre Noi
href="#">Servicii
href="#">Contact

.meniu {
position: fixed;
top: 0;
left: 0;
width: 100%;
background-color: #007bff;
padding: 10px;

.meniu a {
color: white;
margin-right: 20px;
text-decoration: none;

.meniu a:hover {
color: #ff6600;

| 3. Problema: Efecte de Tranzitie

Efecte de Tranzitie
rel="stylesheet" href="styles.

class="box"

.box {
width: 100px;
height: 100px;




background-color: #007bff;
transition: width 1s, height 1s, background-color 1s;

}

.box:hover {
width: 150px;
height: 150px;
background-color: #ff6600;
}

[ 4. Problema: Meniu Navigare Orizontal

Meniu Navigare Orizontal
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="meniu"
href="#">Acasa
href="#">Despre Noi
href="#">Servicii
href="#">Contact

.meniu {
list-style-type: none;
margin: 0;
padding: ©;
display: flex;

.meniu 1i {
margin-right: 20px;
}

.meniu a {
color: #007bff;
text-decoration: none;

.meniu a:hover {
color: #ff6600;




5. Problema: Stilizarea Butonului Radio

Stilizarea Butonului Radio
rel="stylesheet" href="styles.css

class="container">0Optiune 1
type="radio" name="radio"
class="checkmark"

class="container">Optiune 2
type="radio" name="radio"
class="checkmark"

.container {
position: relative;
padding-left: 30px;
cursor: pointer;
user-select: none;

.container input {
position: absolute;
opacity: 0;
cursor: pointer;

}

.checkmark {
position: absolute;
top: ©O;
left: 0;
height: 20px;
width: 20px;
border: 1px solid #ccc;

.container:hover .checkmark {
border: 1px solid #@07bff;

}

.container input:checked ~ .checkmark {
background-color: #007bff;




.checkmark:after {
content: "";
position: absolute;
display: none;

}

.container input:checked ~ .checkmark:after {
display: block;
}

.container .checkmark:after {
left: 7px;
top: 3px;
width: 5px;
height: 10px;
border: solid white;
border-width: @ 3px 3px 0;
transform: rotate(45deg);
-webkit-transform: rotate(45deg);
-ms-transform: rotate(45deg);

1 6. Problema: Design pentru Butonul de Inregistrare

Design pentru Butonul de Inregistrare
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="buton-primar">Inregistrare

.buton-primar {
background-color: #007bff;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

.buton-primar:hover {
background-color: #ff6600;




I 7. Problema: Design pentru Lista cu Iconite

Design pentru Lista cu Iconite

rel="stylesheet" href="styles.css"

rel="stylesheet" href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0-beta3/css/all.min.css"

class="lista-iconite"
class="fas fa-check" Element 1
class="fas fa-check" Element 2
class="fas fa-check" Element 3

.lista-iconite {
list-style-type: none;
padding: ©;

}

.lista-iconite 1i {
padding-left: 30px;
position: relative;

}

.lista-iconite 1i i {
position: absolute;
left: 0;

}

| 8. Problema: Design pentru Efect de Umbrd la Imagini

Design pentru Efect de Umbra la Imagini
rel="stylesheet" href="styles.css"

src="imagine.jpg" class="umbra"




.umbra {
box-shadow: © 4px 8px rgba(e, 0, 0, 0.2);
}

19. Problema: Efect de Tranzitie la Hover

Efect de Tranzitie la Hover
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="box-tranzitie"

.box-tranzitie {
width: 100px;
height: 100px;
background-color: #007bff;
transition: background-color 0.5s ease;

.box-tranzitie:hover {
background-color: #ff6600;
}

20. Problema: Meniu cu Efect de Deschidere si Inchidere

Meniu cu Efect de Deschidere si Inchidere
rel="stylesheet" href="styles.css"

class="meniu-toggle"

class="buton-toggle" onclick="toggleMeniu()">Meniu
class="meniu-lista" id="meniu-lista"

href="#">Acasa

href="#">Despre Noi

href="#">Servicii

href="#">Contact




.meniu-toggle {
position: relative;

}

.buton-toggle {
background-color: #007bff;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

.meniu-lista {
display: none;
position: absolute;
top: 40px;
right: 0;
background-color: #f9f9f9;
list-style-type: none;
padding: ©;
border: 1px solid #ddd;
border-radius: 5px;

.meniu-lista 1i {
padding: 8px 16px;
}

.buton-toggle.active + .meniu-lista
display: block;
}
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LUCRAREA 3

3.1. Obiectivele lucrarii

In aceasta lucrare, vom introduce conceptele de baza legate de tabele si formulare in

HTML si vom discuta importanta lor in dezvoltarea paginilor web.
3.2. Introducere

Tabelele si formularele sunt doua elemente importante ale limbajului HTML care
permit structurarea si interactiunea cu datele pe o pagina web. Tabelele sunt utilizate pentru
a organiza datele in randuri si coloane, oferind o modalitate eficienta de prezentare a
informatiilor intr-un format structurat si usor de inteles pentru utilizatori. Acestea pot fi
folosite pentru a crea liste, rapoarte sau grile de date.

Pe de alta parte, formularele sunt utilizate pentru a colecta informatii de la utilizatori.
Ele contin diverse elemente precum casete de text, campuri de selectare, butoane de radio
sau de bifa, care permit utilizatorilor sa introduca si sa transmita date catre server. Formularele
sunt esentiale pentru interactiunea dintre utilizatori si aplicatii web, cum ar fi inregistrarea

utilizatorilor, cautarile, trimiterea de mesaje sau completarea de sondaje online.

Importanta tabelelor si formularelor in dezvoltarea web

Tabelele si formularele joaca un rol crucial in dezvoltarea paginilor web, deoarece
permit organizarea si prezentarea datelor intr-un mod structurat, usor de navigat si inteles de
catre utilizatori. Tabelele faciliteaza structurarea informatiilor intr-un format tabular,
permitand utilizatorilor sa vada datele intr-o maniera ordonata si logica.

De asemenea, formularele ofera interactivitate si posibilitatea de a colecta date de la
utilizatori. Prin intermediul formularelor, site-urile web devin mai dinamice si capabile sa
interactioneze cu utilizatorii, oferindu-le o experienta personalizata si facilitind procesele de
transmitere a informatiilor.

In concluzie, cunoasterea si utilizarea corespunzatoare a tabelelor si formularelor in
HTML sunt esentiale pentru dezvoltatorii web, deoarece acestea permit crearea de pagini web

atractive, functionale si interactiva, imbunatatind astfel experienta utilizatorilor si eficienta site-



urilor web. In capitolele urmatoare, vom explora in detaliu modul de utilizare a tabelelor si
formularelor in HTML, vom invata despre elementele si atributele corespunzatoare si vom

realiza exemple practice pentru a ilustra utilizarea lor in cadrul paginilor web.
3.3. Tabelein HTML

Tabelele sunt utilizate pentru a organiza datele intr-un format tabular, cu randuri si
coloane. in HTML, utilizim urmitoarele elemente pentru a crea tabele:

‘<table>’

Elementul "<table>" este containerul principal pentru intreaga tabela. Acesta defineste
inceputul si sfarsitul tabelei.

<tr>"

Elementul "<tr>" reprezinta un rand in cadrul tabelului. Acesta contine una sau mai
multe celule de tabel ("<td>" sau "<th>").

<ed>

Elementul "<td>" reprezinta o celula de tabel si contine datele propriu-zise ale tabelei.
Acesta este utilizat pentru a insera informatii intr-un rand.

<th>"

Elementul "<th>" reprezinta o celula de antet (header cell) si este utilizat pentru a defini
capul de tabel. De obicei, contine text mai mare si bold pentru a distinge antetele de restul

datelor.

Stilizarea tabelelor cu CSS

Dupa ce am creat o tabela in HTML, putem stiliza aspectul acesteia cu ajutorul CSS.
CSS ne permite sa ajustam culorile, dimensiunile, fonturile si marginile pentru a face tabelele
mai atractive si a se potrivi cu design-ul general al site-ului.

Putem folosi selectionarea elementelor "<table>", "<tr>", "<td>" si "<th>" sau clase si
ID-uri pentru a aplica stiluri diferite pentru fiecare parte a tabelului.

De exemplu, pentru a schimba culoarea de fundal a tabelei, putem folosi urmatoarea
regula CSS:
table {

background-color: #f2f2f2;

Pentru a stiliza antetul tabelului cu o culoare de fundal diferita si text alb, putem folosi:

-2



th {
background-color: #333;

color: #fff;

Astfel, putem personaliza aspectul tabelelor pentru a se potrivi cu design-ul site-ului si

pentru a face datele mai usor de citit si inteles pentru utilizatori.

3.4. Formulare in HTML

Elementele de baza ale formularelor in HTML

Formularele reprezinta o componenta esentiala a paginilor web, permitand
interactiunea utilizatorilor cu site-ul prin colectarea si trimiterea datelor catre server. in
HTML, utilizam urmatoarele elemente pentru a construi formulare:

“<form>"

Elementul "<form>" este containerul principal al formularului si defineste inceputul si
sfarsitul acestuia. Acesta include diverse elemente precum campuri de text, butoane, casete
de selectare si altele, care permit utilizatorilor sa introduca date.

“<input>’

Elementul "<input>" este utilizat pentru a crea diferite tipuri de campuri de intrare,
cum ar fi casete de text, butoane radio, casete de bifa si multe altele. Atributele precum “type’,
‘name’ si value’ sunt folosite pentru a specifica tipul de intrare, numele campului si valoarea
initiala.

‘<textarea>

Elementul "<textarea>" permite utilizatorilor sa introduca texte lungi sau sa ofere
comentarii extinse. Acesta are un tag de deschidere si inchidere si poate fi redimensionat
pentru a permite introducerea de texte mai lungi.

“<select>" si "<option>"

Elementul “<select>" este utilizat pentru a crea liste de selectie, iar elementul

“<option>" defineste optiunile din cadrul listei. Acesta permite utilizatorilor sa selecteze o

singura optiune dintr-o lista predefinita.

Validarea datelor in formulare
Validarea datelor introduse de utilizatori in formulare este un aspect important pentru

asigurarea corectitudinii si securitatii informatiilor colectate. HTML5 introduce o serie de



atribute speciale care permit validarea direct in cadrul formularului, cum ar fi ‘required’,
‘pattern’, ‘min’, ‘'max si altele.

De exemplu, putem utiliza atributul "required’ pentru a forta utilizatorii sa completeze

un camp Tnainte de a trimite formularul:

input type="text" name="username" required
De asemenea, putem folosi atributul “pattern’ pentru a specifica un format specific

pentru un camp:

input type="text" name="phone" pattern="[0-9]{10}" title="Introduceti un

numar de telefon valid (10 cifre)"

In plus, pentru validari mai complexe sau personalizate, putem utiliza JavaScript pentru

a verifica datele introduse de utilizatori si pentru a afisa mesaje de eroare corespunzatoare.

Transmiterea datelor din formulare

Dupa ce utilizatorii completeaza formularele si apasa butonul de trimitere (Submit),
datele trebuie sa fie prelucrate si transmise catre server pentru a fi procesate. Pentru acest
scop, utilizam atributul "action” al elementului "<form>", care specifica URL-ul sau adresa catre

care vor fi trimise datele.

form action="/procesare_ formular.php" method="post"

form
In exemplul de mai sus, datele vor fi trimise catre fisierul "procesare_formular.php’ de

pe server folosind metoda HTTP "POST".

Elemente speciale pentru formulare

In afara elementelor de bazi precum “<input>' si <textarea>', exista si alte elemente
speciale care pot fi utilizate in formulare pentru a colecta diverse tipuri de informatii.

“<input type="radio">" si "<input type="checkbox">"

Aceste elemente permit utilizatorilor sa selecteze optiuni dintr-o lista de variante, fie
pentru a alege una dintre ele (‘radio’) sau pentru a bifa una sau mai multe variante
(‘checkbox’).

“<input type="submit">" si "<input type="reset">"

Elementul “<input>" cu atributul “type="submit" permite utilizatorilor sa trimita
formularul, in timp ce "<input type="reset">" permite resetarea valorilor cAimpurilor la valorile

initiale.



“<input type="file">"

Acest element permite utilizatorilor sa incarce fisiere catre server.

Implementarea formularului cu stiluri CSS

Formularele pot fi imbunatatite estetic prin adaugarea stilurilor CSS. Putem schimba
aspectul campurilor de intrare, culorile, dimensiunile si altele pentru a se potrivi cu design-ul
general al site-ului.

De exemplu, putem stiliza un cdmp de intrare cu o culoare de fundal personalizata si o

margine mai mare:

input[type="text"] {
background-color: #f2f2f2;

border: 2px solid #ccc;
padding: 10px;

Validarea datelor cu JavaScript

in timp ce atributele HTML5 precum ‘required’, "pattern’, ‘min’, ‘max’ pot oferi o
validare de baza in cadrul formularului, putem folosi si JavaScript pentru validarea mai avansata
a datelor introduse de utilizatori. Aceasta ne ofera flexibilitate si control mai mare asupra
validarii.

Putem crea functii JavaScript personalizate pentru a verifica datele din campurile de
intrare si pentru a afisa mesaje de eroare corespunzatoare. De exemplu, sa presupunem ca
avem un camp de intrare pentru introducerea varstei utilizatorului si dorim ca acesta sa fie un
numar intreg pozitiv:

for="age">Varsta:

type="number" id="age" name="age"

id="age-error" style="color: red; display: none;">Va rugam sa introduceti o
varsta valida.

ageInput = document.getElementById("age");
ageError document.getElementById("age-error");

ageInput.addEventListener("input", O {
age = parselnt(agelnput.value);
if (isNaN(age) || age < @) {
ageError.style.display = "block";
} else {
ageError.style.display = "none";




});

In exemplul de mai sus, am creat o functie care verifica daca valoarea introdusa in

campul de varsta este un numar intreg pozitiv. Daca nu este, se afiseaza un mesaj de eroare.

Transmiterea datelor catre server

Dupa ce utilizatorii completeaza formularele si datele sunt validate cu succes, acestea
pot fi trimise citre server pentru prelucrare. in general, acest lucru se face prin intermediul
metodelor HTTP "POST" sau "GET", in functie de cerintele aplicatiei web.

La nivel de HTML, specificam metoda de trimitere a datelor folosind atributul ‘'method

in elementul "<form>":

action="/procesare_formular.php" method="post"

In exemplul de mai sus, datele vor fi trimise prin metoda ‘POST' citre fisierul

‘procesare_formular.php” de pe server.

Implementarea formularului cu stiluri CSS
Aspectul formularului poate fi imbunatatit cu ajutorul stilurilor CSS. Putem schimba
fonturile, culorile, dimensiunile, stilul butoanelor si altele pentru a crea o experienta vizuala

mai placuta pentru utilizatori.

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 12px 20px;
border: none;
border-radius: 4px;
cursor: pointer;

input[type="email"] {
padding: 10px;
border: 1px solid #ccc;




Exemple practice de formulare
Pentru a intelege mai bine cum se implementeaza formularele in HTML si cum le

stilizam cu CSS, vom studia cateva exemple practice.

Exemplu |: Formular de inregistrare utilizator
Vom crea un formular simplu pentru inregistrarea utilizatorilor, solicitand informatii
precum numele, adresa de email si parola.

action="/inregistrare" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email" >Email:
type="email"” id="email" name="email" required

for="parola">Parola:
type="password" id="parola" name="parola" required

type="submit" value="Inregistrare"

Exemplu 2: Formular de contact
Vom crea un formular pentru contact, in care utilizatorii pot trimite intrebari si
comentarii.

action="/contact" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email">Email:

type="email" id="email" name="email" required
for="mesaj"
id="mesaj'

Mesaj:

name="mesaj" rows="4" required

type="submit" value="Trimite"

Stilizarea formularului cu CSS
Folosind CSS, putem personaliza aspectul formularului pentru a se potrivi cu design-ul
general al site-ului. Putem schimba fonturile, culorile, dimensiunile campurilor si stilul

butoanelor pentru a crea o experienta vizuala coerenta.

input[type="text"],

input[type="email"],




input[type="password"],
textarea {
width: 100%;
padding: 12px;
margin: 8px 0;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 4px;

input[type="submit"] {

background-color: #4CAF50;
color: white;

padding: 12px 20px;
border: none;
border-radius: 4px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Validarea formularului cu JavaScript

Validarea formularului este un aspect esential pentru asigurarea ca datele introduse de
utilizatori sunt corecte si pot fi prelucrate corespunzitor. in cazul in care utilizatorii nu
completeaza corect sau omit anumite campuri, putem folosi JavaScript pentru a le avertiza si
a le solicita sa completeze informatiile lipsa.

Vom crea o functie JavaScript pentru validarea formularului de inregistrare, in care vom

verifica daca campurile pentru nume, email si parola au fost completate corect:

validaFormular() {
nume = document.getElementById("nume").value;
email = document.getElementById("email™).value;
parola = document.getElementById("parola").value;

|| parola == "") {

if (nume == "" || email ==
alert("Va rugam sa completati toate campurile.");
return g

}

return




in exemplul de mai sus, am creat functia ‘validaFormular()" care verifici daca cAmpurile
pentru nume, email si parola au fost completate. Daca vreunul dintre aceste campuri este gol,
utilizatorul va primi o alerta cu mesajul "Va rugam sa completati toate cdmpurile." si trimiterea
formularului va fi oprita.

Pentru a aplica functia de validare, o putem adauga ca atribut “onsubmit’ in elementul

‘<form>":

action="/inregistrare" method="post" onsubmit="return validaFormular()"

Trimiterea formularului cdtre server

Dupa ce datele au fost validate cu succes, formularul poate fi trimis catre server pentru
prelucrare. in cazul in care utilizim un limbaj de programare server-side cum ar fi PHP, datele
pot fi preluate si procesate pentru a fi salvate intr-o baza de date sau pentru a fi trimise pe

email.

Implementarea formularului cu stiluri CSS
Cu ajutorul CSS, putem adauga stiluri pentru a imbunatati aspectul formularului si
pentru a-l face mai atractiv. Putem schimba culorile, fonturile, dimensiunile si alte proprietati

pentru a se potrivi cu design-ul general al site-ului.

input[type="text"],
input[type="email"],
input[type="password"],
textarea {
width: 100%;
padding: 12px;
margin-bottom: 10px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 4px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 12px 20px;
border: none;
border-radius: 4px;
cursor: pointer;




input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Exemple practice de formulare

Exemplu 3: Formular de cdutare
Vom crea un formular simplu pentru cautarea unui termen intr-un motor de cautare.

action="/cautare" method="get"
type="text" name="cuvant_cautat" placeholder="Introduceti termenul
cautat"
type="submit" value="Cauta"

Exemplu 4: Formular de abonare la newsletter
Vom crea un formular pentru abonarea la newsletter, unde utilizatorii pot introduce
adresa de email pentru a primi actualizari periodice.

action="/abonare" method="post"
for="email">Adresa email:
type="email"” id="email" name="email" required
type="submit" value="Aboneaza-te"

Casete de selectare (Checkboxes) si Casete radio (Radio buttons)

Casetele de selectare (checkboxes) si casetele radio (radio buttons) sunt elemente
importante ale formularelor care permit utilizatorilor sa faca alegeri multiple sau sa selecteze
o optiune dintr-o lista.

Vom crea un exemplu de caseta de selectare pentru a permite utilizatorilor sa selecteze
optiuni multiple, cum ar fi limbajele de programare preferate:

action="/preferinte" method="post"
for="1imbajl" >HTML
type="checkbox" id="limbajl" name="limbaj" value="HTML"

for="1imbaj2">CSS
type="checkbox" id="limbaj2" name="limbaj" value="CSS"

for="1imbaj3">JavaScript
type="checkbox" id="limbaj3" name="limbaj" value="JavaScript"

type="submit" value="Trimite"
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Vom crea un exemplu de caseta radio pentru a permite utilizatorilor sa selecteze o

singura optiune, cum ar fi genul:

action="/gen" method="post"

for="genl">Masculin
type="radio" id="genl" name="gen" value="masculin"

for="gen2">Feminin
type="radio" id="gen2" name="gen" value="feminin"

type="submit" value="Trimite"

Liste derulante (Dropdowns)
Listele derulante (dropdowns) sunt utilizate pentru a permite utilizatorilor sa selecteze

o optiune dintr-o lista, care se deschide intr-o caseta derulanta.

action="/oras" method="post"
for="oras">Selectati orasul:
id="oras" name="oras"
value="bucuresti">Bucuresti
value="cluj">Cluj

value="iasi">Tasi
value="timisoara">Timisoara

type="submit" value="Trimite"

Gestionarea datelor introduse de utilizatori
Dupa ce utilizatorii completeaza formularul si trimit datele catre server, acestea pot fi
prelucrate cu ajutorul unui limbaj de programare server-side cum ar fi PHP. Datele pot fi

salvate intr-o baza de date, trimise prin email sau folosite in alte scopuri specifice aplicatiei.

3.5. Studiu de Caz: Sistem de Rezervari Online

Vom analiza cum sunt utilizate tabelele si formularele intr-un sistem de rezervari online
pentru a colecta si afisa informatii despre rezervari.

Sistemul de rezervari online permite utilizatorilor sa faca rezervari pentru diverse
servicii sau evenimente, cum ar fi rezervari pentru hoteluri, restaurante, bilete la spectacole
sau participarea la evenimente. Acesta implica utilizarea tabelelor pentru organizarea si afisarea
disponibilitatii si a optiunilor de rezervare, precum si formularele pentru colectarea datelor de

contact si preferintele utilizatorilor.



Exemplu de Tabel pentru Disponibilitate

Data
Disponibilitate
Pret

2023-08-15
Libere
100 lei

2023-08-16
Ocupate
150 lei

2023-08-17
Libere
100 lei

Exemplu de Formular de Rezervare

action="/rezervare" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email" >Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="data">Data rezervarii:
type="date" id="data" name="data" required

for="mesaj">Mesaj (optional):
id="mesaj" name="mesaj" rows="4"

type="submit" value="Rezerva Acum"

3.6. Aplicatii

I. Creati un tabel simplu pentru a afisa informatii despre produsele dintr-un magazin online.

Tabelul trebuie sa contina coloane pentru numele produsului, pret si stoc disponibil.
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Construiti un formular de inregistrare pentru un eveniment. Formularul trebuie sa contina
campuri pentru nume, adresa de email, numar de telefon si optiunea de a selecta tipul de
bilet dorit (normal, VIP, etc.).

Realizati un tabel cu programul de lucru al unei companii, afisand orele de inceput si de
sfarsit ale fiecarei ture de lucru.

Creati un formular de contact pentru un site web, cu campuri pentru nume, adresa de
email, subiectul mesajului si continutul mesajului.

Construiti un tabel pentru a afisa informatii despre studentii unei scoli, inclusiv nume,
varsta, clasa si medie.

Realizati un formular de inscriere la un newsletter, cu un camp pentru adresa de email si
un buton de subscriere.

Creati un tabel pentru a afisa detalii despre cartile disponibile intr-o biblioteca, precum
numele cartii, autorul, anul publicarii si stocul disponibil.

Construiti un formular pentru a colecta recenzii de la clienti, cu campuri pentru nume,
adresa de email, evaluarea si comentariul.

Realizati un tabel pentru a afisa rezultatele unei competitii sportive, cu coloane pentru

numele sportivilor si punctajul obtinut.

. Creati un formular de inregistrare pentru un curs online, cu cdmpuri pentru nume, adresa

de email, numar de telefon si optiunea de a selecta varianta de plata (in rate sau integral).

. Construiti un tabel cu detalii despre angajatii unei companii, inclusiv numele, functia, data

angajarii si salariul.

. Realizati un formular pentru a colecta datele de contact ale participantilor la un eveniment,

cu campuri pentru nume, adresa de email si numar de telefon.

. Creati un tabel pentru a afisa programul de proiectii la un cinematograf, cu coloane pentru

numele filmului, ora de inceput si durata.

. Construiti un formular pentru a colecta cereri de oferte de la potentiali clienti, cu campuri

pentru nume, adresa de email, tipul de serviciu solicitat si un cdmp pentru descrierea

cererii.

. Realizati un tabel cu informatii despre echipa unui club sportiv, inclusiv numele jucatorilor,

pozitia si numarul de tricou.

. Creati un formular de inscriere la un workshop, cu cdmpuri pentru nume, adresa de email,

ocupatie si optiunea de a alege unul din mai multe ateliere disponibile.
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Construiti un tabel pentru a afisa rezultatele unui sondaj de opinie, cu coloane pentru
intrebari si optiunile de raspuns.
Realizati un formular pentru a colecta datele de contact ale clientilor pentru un magazin

online, cu campuri pentru nume, adresa de livrare, adresa de facturare si numar de telefon.

. Creati un tabel pentru a afisa programul de concerte la un festival, cu coloane pentru

numele formatiilor, data si locatia.
Construiti un formular pentru a colecta feedback de la vizitatorii unui site web, cu campuri
pentru nume, adresa de email, categoria feedback-ului (pozitiv, negativ sau sugestie) si un

camp pentru comentarii.
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Anexe - Rezolvarea celor 20 de Probleme pentru Acasa

|. Creati un tabel simplu pentru a dfisa informatii despre produsele dintr-un magazin online.
Tabelul trebuie sa contind coloane pentru numele produsului, pret si stoc disponibil.

Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom crea un tabel simplu pentru a afisa informatii
despre produsele dintr-un magazin online. Tabelul va avea trei coloane: una pentru numele

produsului, alta pentru pret si a treia pentru stocul disponibil.

Magazin Online - Produse

Magazin Online - Produse
=II]-II

Nume Produs
Pret
Stoc Disponibil

Telefon Smart
1500 Lei
10 bucati

Laptop Ultrabook
3500 Lei
5 bucati

Televizor LED
2500 Lei
8 bucati

In acest exemplu, am creat un tabel cu trei coloane: "Nume Produs", "Pret" si "Stoc
Disponibil". Fiecare rand din tabel reprezinta un produs diferit, iar in fiecare celula am introdus
informatiile corespunzatoare despre produs. Pentru a face tabelul mai usor de citit, am adaugat

n I "

o bordura in jurul celulelor utilizand atributul "border=
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Acesta este un exemplu simplu, dar puteti extinde tabelul si sa adaugati mai multe

produse si informatii, in functie de nevoile specifice ale magazinului online.

2. Construiti un formular de inregistrare pentru un eveniment. Formularul trebuie sa contind
cdmpuri pentru nume, adresd de email, numdr de telefon si optiunea de a selecta tipul de bilet dorit
(normal, VIP, etc.).

Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom construi un formular de inregistrare pentru un
eveniment. Formularul va contine campuri pentru nume, adresa de email, numar de telefon si

optiunea de a selecta tipul de bilet dorit (normal, VIP, etc.).

Formular de Inregistrare - Eveniment

Formular de Inregistrare - Eveniment
action="/submit" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email" >Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="telefon">Numar de telefon:
type="tel" id="telefon" name="telefon" pattern="[0-9]{10}"
required

for="bilet">Tip Bilet:
id="bilet" name="bilet"
value="normal">Bilet Normal
value="VIP">Bilet VIP
value="premium">Bilet Premium

type="submit" value="Inregistreaza-te"

In acest exemplu, am creat un formular de inregistrare pentru un eveniment.
Formularul contine campurile necesare pentru a colecta informatii de la utilizator, cum ar fi

numele, adresa de email si numarul de telefon. Am folosit etichetele "<label>" pentru a descrie
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fiecare camp si am atribuit fiecarui camp un ID unic ('id") si un nume (‘'name’) pentru a le
identifica in formular.

Pentru a asigura completarea corecta a formularului, am adaugat atributul "required’ la
campurile de nume, email si numar de telefon. Astfel, utilizatorul trebuie sa completeze aceste
campuri inainte de a trimite formularul.

Pentru a permite utilizatorului sa aleaga tipul de bilet dorit, am creat un camp de tip
select cu optiunile "Bilet Normal", "Bilet VIP" si "Bilet Premium".

In final, utilizatorul poate completa toate cimpurile si apoi apisa butonul "inregistreazi-

te" pentru a trimite formularul catre server, unde datele pot fi procesate si inregistrate.

3. Redlizati un tabel cu programul de lucru al unei companii, afisdnd orele de inceput si de
sfarsit ale fiecdrei ture de lucru.
Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom crea un tabel care va afisa programul de lucru al

unei companii, includand orele de inceput si de sfarsit ale fiecarei ture de lucru.

Program de Lucru - Companie

Program de Lucru - Companie
Zuqn

Zi
Ora de Inceput
Ora de Sfarsit

Miercuri
08:30
16:30

- 17 -



Vineri
09:00
17:00

In acest exemplu, am creat un tabel cu trei coloane: "Zi", "Ora de Inceput” si "Ora de
Sfarsit". Fiecare rand din tabel reprezintid o zi a saptamanii, iar in fiecare celula am introdus
orele corespunzatoare pentru inceputul si sfarsitul turei de lucru a companiei in ziua
respectiva.

Aceasta este o modalitate simpla de a prezenta programul de lucru al unei companii
intr-un tabel. Puteti extinde tabelul pentru a include mai multe zile si sa le adaptati in functie

de nevoile specifice ale companiei.

4. Creati un formular de contact pentru un site web, cu cdmpuri pentru nume, adresd de
email, subiectul mesajului si continutul mesajului.

Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom crea un formular de contact pentru un site web,
utilizand si stilizand CSS. Formularul va contine campuri pentru nume, adresa de email,

subiectul mesajului si continutul mesajului.

Formular de Contact

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
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margin-bottom: 5px;

input[type="text"],
input[type="email"],
textarea {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 10px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

textarea {
height: 100px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular de Contact
action="/submit" method="post"
for="nume" >Nume:
type="text" id="nume" name="nume" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="subiect">Subiect:
type="text" id="subiect" name="subiect" required

for="mesaj">Mesaj:
id="mesaj" name="mesaj" required

type="submit" value="Trimite Mesajul"




In acest exemplu, am creat un formular de contact si I-am stilizat folosind CSS. Am
setat fontul si am centrat formularul orizontal pe pagina. Campurile pentru nume, adresa de
email, subiect si mesaj au fost stilizate cu un aspect simplu si elegant, folosind o margine si o
umplere pentru a le evidentia. Campul de mesaj a fost setat sa aiba o Tnaltime de 100 de pixeli
pentru a permite utilizatorilor sa introduca mesaje mai lungi.

Butonul de trimitere a mesajului a fost stilizat cu culori pentru a se diferentia de restul
formularului, iar la hover (cand utilizatorul trece cursorul peste el), culoarea se schimba pentru
a indica ca butonul este interactiv.

Acesta este doar un exemplu de cum puteti stiliza un formular de contact cu CSS.

Puteti ajusta stilul si design-ul in functie de preferintele si aspectul general al site-ului web.

5. Construiti un tabel pentru a dfisa informatii despre studentii unei scoli, inclusiv nume, vdrstd,
clasd si medie.

Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom construi un tabel pentru a afisa informatii despre
studentii unei scoli, inclusiv nume, varsta, clasa si medie. Vom utiliza si stilizam CSS pentru a

face tabelul sa arate mai atractiv.

Tabel cu Informatii despre Studenti

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;




tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e0e0e0;

Tabel cu Informatii despre Studenti

Nume
Varsta
Clasa
Medie

Popescu Ion
16 ani

A IX-a

8.75

Ionescu Maria
15 ani

A X-a

9.20

Georgescu Andrei
17 ani

A XI-a

9.50

In acest exemplu, am creat un tabel pentru a afisa informatii despre studentii unei scoli.

~n

Tabelul are patru coloane: "Nume", "Varsta", "Clasa" si "Medie". Am aplicat un stil simplu la
tabel pentru a-l face mai usor de citit si mai atractiv.
Am utilizat CSS pentru a seta o margine si o umplere pentru celulele tabelului, iar

culorile de fundal au fost aplicate alternativ pentru a evidentia mai bine fiecare rand. Cand
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utilizatorul plaseaza cursorul peste un rand, culoarea de fundal se schimba pentru a indica
interactivitatea.

Acest exemplu ofera o baza simpla pentru afisarea informatiilor despre studentii unei
scoli, iar stilul si aspectul tabelului pot fi personalizate in functie de preferintele si design-ul

general al paginii web.

6. Redlizati un formular de inscriere la un newsletter, cu un cdmp pentru adresa de email si
un buton de subscriere.

Pentru a rezolva cerinta, vom crea un formular de inscriere la un newsletter cu un
camp pentru adresa de email si un buton de subscriere. Vom utiliza CSS pentru a stiliza

formularul si butonul.

Formular de Inscriere la Newsletter

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 300px;
margin: @ auto;

input[type="email"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 10px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;




Formular de Inscriere la Newsletter

action="/subscribe" method="post"

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

type="submit" value="Aboneaza-te"

in acest exemplu, am creat un formular de inscriere la un newsletter si I-am stilizat
folosind CSS. Am setat fontul si am centrat formularul orizontal pe pagina. Campul pentru
adresa de email a fost stilizat cu un aspect simplu si elegant, folosind o margine si o umplere
pentru a-| evidentia.

Butonul de subscriere a fost stilizat cu culori pentru a se diferentia de restul
formularului, iar la hover (cand utilizatorul trece cursorul peste el), culoarea se schimba pentru
a indica ca butonul este interactiv.

Acesta este un exemplu simplu de cum puteti crea un formular de inscriere la un
newsletter si sa-| stilizati cu CSS. Puteti personaliza aspectul formularului si butonului pentru

a se potrivi cu design-ul general al paginii web.

7. Creati un tabel pentru a dfisa detalii despre cdrtile disponibile intr-o bibliotecd, precum
numele cdrtii, autorul, anul publicdrii si stocul disponibil.

Pentru a rezolva aceasta cerinta, vom crea un tabel pentru a afisa detalii despre cartile
disponibile intr-o biblioteca, inclusiv numele cartii, autorul, anul publicarii si stocul disponibil.

Vom utiliza si stilizam CSS pentru a face tabelul sa arate mai atractiv.

Tabel cu Detalii despre Carti

body {

font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
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border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e0e0e0;

Tabel cu Detalii despre Carti

Numele Cartii
Autor

Anul Publicarii
Stoc Disponibil

Harry Potter si Piatra Filozofala
J.K. Rowling

1997

10

Mandrie si Prejudecata
Jane Austen

1813

)

Crima si Pedeapsa
Fyodor Dostoevsky
1866

8




In acest exemplu, am creat un tabel pentru a afisa detalii despre cirtile disponibile intr-
o biblioteca. Tabelul are patru coloane: "Numele Cartii", "Autor"”, "Anul Publicarii" si "Stoc
Disponibil". Am aplicat un stil simplu la tabel pentru a-l face mai usor de citit si mai atractiv.

Am utilizat CSS pentru a seta o margine si o umplere pentru celulele tabelului, iar
culorile de fundal au fost aplicate alternativ pentru a evidentia mai bine fiecare rand. Cand
utilizatorul plaseaza cursorul peste un rand, culoarea de fundal se schimba pentru a indica
interactivitatea.

Acest exemplu ofera o baza simpla pentru afisarea informatiilor despre cartile
disponibile intr-o biblioteca, iar stilul si aspectul tabelului pot fi personalizate in functie de

preferintele si design-ul general al paginii web.

8. Construiti un formular pentru a colecta recenzii de la clienti, cu cdmpuri pentru nume,
adresa de email, evaluarea si comentariul.

Pentru a rezolva cerinta, vom crea un formular pentru a colecta recenzii de la clienti,
cu campuri pentru nume, adresa de email, evaluarea si comentariul. Vom utiliza CSS pentru a

stiliza formularul.

Formular de Recenzii de la Clienti

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
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input[type="email"],
textarea {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

select {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular de Recenzii de la Clienti
action="/submit-review" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="rating">Evaluare:

id="rating" name="rating" required
value="5">5 stele
value="4" stele

value="3 stele
value="2" stele
value="1" stea




for="comment">Comentariu:
id="comment" name="comment" rows="4

required

type="submit" value="Trimite Recenzia"

In acest exemplu, am creat un formular pentru a colecta recenzii de la clienti si l-am
stilizat folosind CSS. Am setat fontul si am centrat formularul orizontal pe pagina.

Am utilizat etichete "<label>" pentru a asocia fiecare camp cu o descriere si pentru a
le face mai accesibile pentru utilizatori.

Campurile pentru nume si adresa de email au fost stilizate cu o margine si o umplere
pentru a le evidentia, iar textarea si campul select au primit si ele un stil simplu si placut.

Butonul de trimitere a recenziei a fost stilizat cu culori pentru a se diferentia de restul
formularului, iar la hover (cand utilizatorul trece cursorul peste el), culoarea se schimba pentru
a indica ca butonul este interactiv.

Acesta este un exemplu simplu de cum puteti crea un formular pentru a colecta
recenzii de la clienti si sa- stilizati cu CSS. Puteti personaliza aspectul formularului si butonului

pentru a se potrivi cu design-ul general al paginii web.

9. Redlizati un tabel pentru a dfisa rezultatele unei competitii sportive, cu coloane pentru
numele sportivilor si punctajul obtinut.

Pentru a rezolva cerinta, vom crea un tabel pentru a afisa rezultatele unei competitii
sportive, cu coloane pentru numele sportivilor si punctajul obtinut. Vom utiliza CSS pentru a

stiliza tabelul.

Tabel cu Rezultate Sportive

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;




th, td {
border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {

background-color: #e0eBe0;

Tabel cu Rezultate Sportive

Numele Sportivilor
Punctaj Obtinut

Jane Smith
92

Mike Johnson
78

Laura Brown
95

In acest exemplu, am creat un tabel pentru a afisa rezultatele unei competitii sportive.

Tabelul are doua coloane: "Numele Sportivilor" si "Punctaj Obtinut".
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Am utilizat CSS pentru a seta o margine si o umplere pentru celulele tabelului, iar
culorile de fundal au fost aplicate alternativ pentru a evidentia mai bine fiecare rand. Cand

utilizatorul plaseaza cursorul peste un rand, culoarea de fundal se schimba pentru a indica

interactivitatea.
Acest exemplu ofera o baza simpla pentru afisarea rezultatelor unei competitii sportive,
iar stilul si aspectul tabelului pot fi personalizate in functie de preferintele si design-ul general

al paginii web.

10. Creati un formular de inregistrare pentru un curs online, cu cdmpuri pentru nume, adresd
de email, numdr de telefon si optiunea de a selecta varianta de plata (in rate sau integral).

Pentru a rezolva cerinta, vom crea un formular de inregistrare pentru un curs online,
cu campuri pentru nume, adresa de email, numar de telefon si optiunea de a selecta varianta

de plata (in rate sau integral). Vom utiliza CSS pentru a stiliza formularul.

Formular de Inregistrare la Curs Online

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"],
input[type="tel"],
select {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;




input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #45a2049;

Formular de Inregistrare la Curs Online
action="/submit-registration" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="phone">Numar de Telefon:
type="tel" id="phone" name="phone" required

for="payment">Varianta de Plata:
id="payment" name="payment" required
value="integral">Integral
value="rate">In Rate

type="submit" value="Inscrie-te la Curs"

In acest exemplu, am creat un formular de inregistrare pentru un curs online si l-am
stilizat folosind CSS. Am setat fontul si am centrat formularul orizontal pe pagina.

Am utilizat etichete "<label>" pentru a asocia fiecare camp cu o descriere si pentru a
le face mai accesibile pentru utilizatori.

Campurile pentru nume, adresa de email, numar de telefon si campul select pentru

varianta de plata au fost stilizate cu o margine si o umplere pentru a le evidentia.
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Butonul de inscriere a fost stilizat cu culori pentru a se diferentia de restul formularului,
iar la hover (cand utilizatorul trece cursorul peste el), culoarea se schimba pentru a indica ca
butonul este interactiv.

Acesta este un exemplu simplu de cum puteti crea un formular de inregistrare pentru
un curs online si sa-l stilizati cu CSS. Puteti personaliza aspectul formularului si butonului

pentru a se potrivi cu design-ul general al paginii web.

I I. Construiti un tabel cu detalii despre angajatii unei companii, inclusiv numele, functia, data
angaijdrii si salariul.
Pentru a rezolva cerinta, vom construi un tabel cu detalii despre angajatii unei companii,

inclusiv numele, functia, data angajarii si salariul. Vom utiliza CSS pentru a stiliza tabelul.

Tabel cu Detalii despre Angajatii Companiei

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e0e0e0;




Tabel cu Detalii despre Angajatii Companiei

Nume

Functie

Data Angajarii
Salariu

John Doe
Manager
2023-07-15
5000 lei

Jane Smith
Contabil
2023-06-01
4500 lei

Mike Johnson
Programator
2023-04-10
6000 lei

Laura Brown
Asistent
2023-03-20
3500 lei

In acest exemplu, am construit un tabel pentru a afisa detalii despre angajatii unei
companii. Tabelul are patru coloane: "Nume", "Functie", "Data Angajarii" si "Salariu".

Am utilizat CSS pentru a seta o margine si o umplere pentru celulele tabelului, iar
culorile de fundal au fost aplicate alternativ pentru a evidentia mai bine fiecare rand. Cand

utilizatorul plaseaza cursorul peste un rand, culoarea de fundal se schimba pentru a indica

interactivitatea.
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Acest exemplu ofera o baza simpla pentru afisarea detaliilor despre angajatii unei
companii, iar stilul si aspectul tabelului pot fi personalizate in functie de preferintele si design-

ul general al paginii web.

2. Redlizati un formular pentru a colecta datele de contact ale participantilor la un

eveniment, cu cdmpuri pentru nume, adresd de email si numdr de telefon.

Formular de Inregistrare la Eveniment

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"],
input[type="tel"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #45a2049;




Formular de Inregistrare la Eveniment
action="/submit-contact" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="phone">Numar de Telefon:
type="tel" id="phone" name="phone" required

type="submit" value="Inscrie-te la Eveniment"

I3. Creati un tabel pentru a dfisa programul de proiectii la un cinematograf, cu coloane

pentru numele filmului, ora de inceput si durata.

Tabel Program Proiectii Cinematograf

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;




tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e0e0e0;

Tabel Program Proiectii Cinematograf

Nume Film
Ora de Inceput
Durata

Avatar
18:00
2h 42min

Inception
20:30
2h 28min

The Dark Knight
22:45
2h 32min

[ 4. Construiti un formular pentru a colecta cereri de oferte de la potentiali clienti, cu cdmpuri

pentru nume, adresd de email, tipul de serviciu solicitat si un cdmp pentru descrierea cererii.

Formular Cerere Oferta

body {
font-family: Arial, sans-serif;




form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

textarea {
width: 100%;
height: 100px;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular Cerere Oferta
action="/submit-quote-request" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="email" >Adresa de Email:




type="email” id="email" name="email" required

for="service">Tipul de Serviciu Solicitat:
type="text" id="service" name="service" required

for="description">Descriere Cerere:
id="description" name="description" required

type="submit" value="Trimite Cererea"

| 5. Realizati un tabel cu informatii despre echipa unui club sportiv, inclusiv numele jucdtorilor,

pozitia si numdrul de tricou.

Tabel Informatii Echipa Club Sportiv

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e0e0e0;




Tabel Informatii Echipa Club Sportiv

Nume Jucator
Pozitie
Numar Tricou

John Doe
Fundas
5

Jane Smith
Mijlocas
10

Michael Johnson
Atacant
7

I 6. Creati un formular de inscriere la un workshop, cu cdmpuri pentru nume, adresd de email,

ocupatie si optiunea de a alege unul din mai multe ateliere disponibile.

Formular Inscriere Workshop

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;




margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

select {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular Inscriere Workshop
action="/register-for-workshop" method="post"
for="name" >Nume:

type="text" id="name" name="name" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

for="occupation"”>Ocupatie:
type="text" id="occupation" name="occupation" required

for="workshop">Alegeti un Atelier:
id="workshop" name="workshop" required
value="">-- Alegeti --




value="design-grafic">Design Grafic
value="dezvoltare-web">Dezvoltare Web
value="fotografie">Fotografie

type="submit" value="Inscrieti-va"

I 7. Construiti un tabel pentru a afisa rezultatele unui sondaj de opinie, cu coloane pentru

intrebdri si optiunile de rdspuns.

Tabel Rezultate Sondaj de Opinie

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color:




Tabel Rezultate Sondaj de Opinie

Intrebare
Raspuns 1
Raspuns 2
Raspuns 3

Ce va place cel mai mult la produsul nostru?
30%
45%
25%

ati aflat despre produsul nostru?

| 8. Redlizati un formular pentru a colecta datele de contact ale clientilor pentru un magazin

online, cu cdmpuri pentru nume, adresd de livrare, adresd de facturare si numdr de telefon.

Formular Date de Contact

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"] {




width: 100%;

padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 10px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular Date de Contact
action="/submit-contact-details" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="shipping-address">Adresa de Livrare:
type="text" id="shipping-address" name="shipping-address"
required

for="billing-address">Adresa de Facturare:
type="text" id="billing-address" name="billing-address"

required

for="phone">Numar de Telefon:
type="text" id="phone" name="phone" required

type="submit" value="Trimite"

I9. Creati un tabel pentru a afisa programul de concerte la un festival, cu coloane pentru

numele formatiilor, data si locatia.
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Tabel Program Concerte Festival

body {
font-family: Arial, sans-serif;

table {
width: 100%;
border-collapse: collapse;
margin-bottom: 20px;

td {

border: 1px solid #ccc;
padding: 8px;
text-align: center;

background-color: #f2f2f2;

tr:nth-child(even) {
background-color: #f2f2f2;

tr:hover {
background-color: #e@e0e0;

Tabel Program Concerte Festival

Formatie
Data
Locatia

Formatia X
10 august
Scena Principala

Formatia Y




11 august
Scena B

Formatia Z
12 august
Scena C

20. Construiti un formular pentru a colecta feedback de la vizitatorii unui site web, cu cdmpuri

pentru nume, adresd de email, categoria feedback-ului (pozitiv, negativ sau sugestie) si un cGmp

pentru comentari.

Formular Feedback Vizitatori

body {
font-family: Arial, sans-serif;

form {
max-width: 400px;
margin: @ auto;

label {
display: block;
margin-bottom: 8px;

input[type="text"],
input[type="email"] {
width: 100%;
padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

textarea {
width: 100%;
height: 100px;




padding: 8px;
margin-bottom: 15px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 5px;

input[type="radio"] {
margin-right: 5px;

input[type="submit"] {
background-color: #4CAF50;
color: white;
padding: 1@px 20px;
border: none;
border-radius: 5px;
cursor: pointer;

input[type="submit"]:hover {
background-color: #452049;

Formular Feedback Vizitatori
action="/submit-feedback" method="post"
for="name" >Nume:
type="text" id="name" name="name" required

for="email">Adresa de Email:
type="email" id="email" name="email" required

Feedback:

type="radio" id="positive" name="feedback" value="pozitiv"
required

for="positive">Pozitiv

type="radio" id="negative" name="feedback" value="negativ"
required

for="negative">Negativ

type="radio" id="suggestion" name="feedback" value="sugestie"

required

for="suggestion">Sugestie

for="comments">Comentarii:
id="comments" name="comments" required




type="submit" value="Trimite Feedback"
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