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Prefata

Realizarea unei aplicatii Web nebanale, ar fi ,piatra de Incercare” pentru
orice programator in devenire. Ilustram procesul de realizare treptata a
unei aplicatii de sah, evidentiind progresiv si coreland cunostintele necesa-
re; subiectul exprimat este partida de sah furnizata intr-un anumit format
textual.

Folosim HTML, CSS, javaScript (cu facilitdti din ES6 si jQuery) si ne aju-
tam uneori de alte limbaje (in principal, pentru a constitui ,automat” anumite
structuri HTML si CSS). Subliniem ca nu ne ocupam direct, de un limbaj sau
altul; Wikipedia va putea suplini defectul inerent al acestui studiu de a nu
fi un manual.

Impresia ar fi aceea ca aplicatia si cartea evolueaza cumva simultan — ceea
ce nu este chiar fals: aplicatia a fost realizatd demult (v. http://docerp.ro/),
dar montadnd acum povestea ei, profitam pe parcurs de sansa unor indrep-
tari, simplificiiri sau actualiziri. In orice caz, plecdm aici de la lucruri cét
se poate de simple si le dezvoltam treptat, cat se poate de logic si firesc;
reperele principale sunt urmatoarele:

— creem o infrastructurd DOM + €SS bazatd pe pozitionare (a cAmpuri-
lor pe tabla de sah si a pieselor dintr-un sprite pe cAmpurile tablei), care
sa depinda cit mai putin de dimensiuni si de orientarea curenta a tablei;
addugdm (pozitionand prin €SS grid) diviziunile necesare pentru redarea
listei de mutari si a adnotarilor preluate din textul PGN al partidei;

— creem o a doua infrastructura, bazata pe reprezentarea 0x88 si pe
o anumitd codificare binara a mutérilor - permitand verificarea legalitatii
mutarilor si constituirea unui tabel in care o ,inregistrare” este pozitia re-
zultatd pe tabla de sah prin efectuarea mutarii curente;

— asociem acestui tabel de ,Inregistrari” un mecanism de navigare,
legdnd intre ele cele doua infrastructuri mentionate.

Se cuvin multumiri lui Mihai Bazon (https://github.com/mishoo), pen-
tru ideea pe care ne-am bazat aici, de a defini tabla de sah (cu orientarea
si piesele curente) folosind selectori de pozitionare €SS imbricati (in loc de o
structurd <table>, cum se obisnuieste).

Vlad Bazon, 2019
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1 Pozitionari, pozitii si structurari

1.1 Plasarea unui patratel pe o tabla

S4 zicem ca avem un container <div> si vrem si asezam induntru un ,pa-
tratel” <div>, astfel Incat coltul stdnga-sus al acestuia sa fie la un sfert din
latimea si respectiv, inaltimea tablei ,parinte”.
Realizdm aceasta setdnd proprietitile CSS' position:relative pentru
container si position: absolute pentru elementul continut:
<!DOCTYPE html>
<head> <meta charset="utf-8" />
<style>
.container {
width:160px; height:160px;
position: relative; left:10px;
border: 1px solid black; }
.field {
width:20px; height:20px;
position: absolute;
top: 25%; left: 25%;
background: lightgray; }
</style>
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="field"></div>
</div>
</body>

Inciircand acest fisier HTML, browserul va Inregistra proprietatile spe-
cificate in sectiunea <style> si va reda apoi cele doua diviziuni din <body>,
aplicandu-le proprietatile de stilare referite prin atributul class al fiecareia.
Patratul exterior div.container este pozitionat fatd de marginile ferestrei
browserului (left:10px, adica la 10px de marginea stangd); in schimb, cel in-
terior div.field este pozitionat fata de marginile ,parintelui” sau.

Exercitiu. Reformulati <body> (introducénd si un element <pre>) astfel incét
in fereastra browser-ului, div.container si apara aldturat textului-sursa.

Thttps://en.wikipedia.org/wiki/Cascading_ Style_ Sheets

2 1. Pozitionari, pozitii si structurari

1.2 Patratele aliniate orizontal

Sa zicem acum ca avem nu doar unul, ci chiar 8 patratele si vrem si le
pozitionam unul langa celalalt. Am putea repeta definitiile .field de 8 ori,
modificand doar valoarea pentru left (zero pentru primul, apoi mérind cu cite
160/8=20px pentru urmitoarele patratele).

Dar avem o solutie mai elastica: asociem patratelelor o a doua clasa
de proprietati .Col-N, N=1..8 - contindnd numai left-ul fiecdruia (ldsdnd in
.field numai top, care are aceeasi valoare pentru toate):

<head> <style>

.container {
width:176px; height:176px; /* 2px border la .field */
position: relative;
border: 1px solid black; }
field {
width:20px; height:20px;
position: absolute; top: 25%;
border:1px solid white; background: lightgray; }
.Col-1 { left: 0 }

.Col-2 { left: 22px } /* width + border_orizontal */
.Col-3 { left: 44px }
.Col-4 { left: 66px }
.Col-5 { left: 88px }
.Col-6 { left: 110px }
.Col-7 { left: 132px }
.Col-8 { left: 154px }
</style> </head>
<body>

<div class="container">
<div class="field Col-1"></div>

<div class="field Col-2"></div>
<div class="field Col-3"></div>
<div class="field Col-4"></div>
<div class="field Col-5"></div>
<div class="field Col-6"></div>
<div class="field Col-7"></div>
<div class="field Col-8"></div>

</div>

</body>

Pentru a putea distinge patratelele, am adaugat border in clasa .field;
ca urmare, am modificat latimea containerului: 160px + 8*(1px border-stinga
+ 1px border-dreapta) = 176px. Masurand in pixeli (20px + 2px border = 22px),
valorile left sunt Opx, 22px, 44px, etc.
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Fiecare ,patratel” inclus in div.container este caracterizat prin field
(ceea ce asigura pozitionarea lui fatd de marginile tablei si in plus, distan-
teazd fatd de marginea de sus a acesteia) si prin Col-N (care distanteaza
fatd de marginea stdngd a tablei).

Neajunsuri... (cu cit mai devreme, cu atét mai bine!)

Scriind fisierul redat mai sus, ne dam seama de anumite inconveniente. Ar
fi mai simplu s& notdm ”Col2” in loc de ”"Col-2”; dar mai important, decat
sa editam prin Copyé& Paste liniile de text <div> — ar fi mai convenabil sa
le generdm printr-un anumit program. Folosind AWK?, am avea cea mai
simpla (si directd) formulare:
awk 'BEGIN {for(i=1;i<=8;i++)
print "<div class=\"field Col" i "\"></div>"}'

Tastand pe linia de comandd aceastd secventd obtinem cele 8 linii
<div class="field Col1"></div> etc. si n-avem decit sa le copiem de pe
ecran in fisierul HTML respectiv.

Este drept ca daca se lucreaza pe un sistem Windows, atunci apar ine-

vitabil alte neajunsuri: cum ,scriem” fisierul (oare, folosim celebrul ,,procesor
de text”?), sau cum procuram si instalam ,programul AWK”?
Preferam sa lucram pe un sistem xUbuntu-Linux, dispunidnd imediat de edi-
toare de text (cu facilitdtile cuvenite editérii de ,,cod-sursd” intr-un limbaj sau
altul), de compilatorul gcc pentru C, de o gama larga de interpretoare (bash,
perl, python, awk, etc.), de pagini de help pentru toate cele (orientate pe conti-
nut, nu reclami) si de o multitudine de ,programe utilitare” —toate acestea
fiind asa de bune si de necesare, incit de-a lungul timpului multe au fost
»clonate” si pentru sistemul comercial Microsoft-Windows.

Revenind la ale noastre, sa observam ca pentru a distinge cAmpurile este

preferabil sa le coloram alternativ, in loc sa le bordam.
In plus, masurarea in pizeli folositd mai sus este greu de intretinut (schim-
band dimensiunile pentru .container, avem de modificat si valorile left din
.Colx); sa adoptam in schimb o masurare procentuald: impartind dimen-
siunea 100% a tablei la 8 obtinem (exact) 12.5% si avansdm la urméatoarea
coloana adunand 12.5% la left-ul celei precedente.

Exercitiu. Daca inca nu ati avut de-a face cu ,Linux”.. cautati si instalati
Ubuntu-Linux; deschideti aplicatia Terminal si tastati pe linia de comanda man
awk. Deschideti si editorul de text gedit, formulati un program C si compilati-1
folosind gec (gcec —-help sau Google v va spune cum si faceti).

2https:/ /en.wikipedia.org/wiki/ AWK
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1.3 Tabla de sah

O tabla de sah are 64 de patratele, dispuse pe 8 linii si 8 coloane. Elimi-
nadm top din clasa .field si definim clasele Row*, similare cu Col* (si con-
tindnd top pentru fiecare linie). Patratelele tablei vor fi definite acum prin
<div class="field ColN RowN">, unde .field seteaza position:absolute si
indica browserului dimensiunile patratelului, iar .ColN si .RowN precizeaza
"left” si "top”. In loc de 64 definitii .field cu setari pentru "top” si "left”,
avem numai 17 definitii—una comuna pentru .field, 8 definitii Colx (”left”
pentru fiecare coloani) si 8 definitii Row* ("top” pentru fiecare linie):

<style>

.container {

width: 176px; height: 176px;

position: relative;

border: 1px solid black; }
.field {

width: 20px; height: 20px;

position: absolute;

padding: 1px; /* in loc de border */ }
.WhiteField {background: white}
.BlackField {background: lightgrey}
.Coll {left: 0%} .Rowl {top: 0%}
.Col2 {left: 12.5%} .Row2 {top: 12.5%}
.Col3 {left: 25%} .Row3 {top:  25%}
.Col4d {left: 37.5%} .Rowd {top: 37.5%}
.Col5 {left: 50%} .Rowb5 {top: 50%}
.Col6 {left: 62.5%} .Row6 {top: 62.5%}
.Col7 {left:  75%} .Row7 {top: 754}
.Col8 {left: 87.5%} .Row8 {top: 87.54}

</style>

Bineinteles ca pentru a inscrie in fisier ultimele definitii CSS ne-am folosit
iarasi de AWK (pentru a produce ,automat” liniile respective):

awk 'BEGIN {
for(i=1;i<=8;i++) {
pos = sprintf ("%4ghk", (i-1)*12.5);
print(".Col" i " {left: " pos "} .Row" i " {top: " pos "}")
33
Cum adaugam apoi, liniile <div class="field ColN RowN"></div>? Cel
mai simplu ar fi sa folosim iarasi AWK... Dar intre secventa CSS tocmai
generatd prin AWK si secventa HTML formata din cele 64 de diviziuni pe
care vrem sa o generam cumva acum, avem o diferenta contextuald impor-
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tanta: prima este fixatd (in segmentul <head>), In timp ce a doua (HTML) ar
trebui sa poata fi generata oriunde s-ar dori, eventual in mai multe locuri
din pagina.

HTML este destinat unui browser, iar acesta incorporeaza si un inter-
pretor de limbaj javaScript (sau JS)—deci solutia fireascd pentru generarea
de continut HTML consta In a folosi JS (nu AWK).

Sa prevedem In segmentul <body> un element div.container si un ele-
ment <script> In care formulam o functie JS care sa genereze cele 64 de

ypatratele” in containerul pentru care este invocata:
<body>
<div class="container" id="tabla"></div>
<script>

function setChessTable() {
var html = [];
for(var row = 1; row <= 8; row++) {
for(var col = 1; col <= 8; col++) {
var fieldColor = (row + col) & 1 7
"BlackField" : "WhiteField";
html.push("<div class='field",
" Row", row,
" Col", col,
", fieldColor,
"></div>")
}
}

return html.join('');

}
document .getElementById('tabla')
.innerHTML = setChessTable();
</script>
</body>
Am adaugat ,patratelelor” si clasa .BlackField, sau .WhiteField —
asigurand alternanta background a campurilor: cAmpul este ,negru” daca
suma indicilor 1..8 de linie si coloana este impard. Folosind instrumentul
Web Developer al browser-ului, putem vedea cd apelul setChessTable() a
constituit In diviziunea indicata 64 de elemente <div>, fiecare avand specifi-
cate cate patru clase de proprietiti CSS; de exemplu, cAmpul aflat pe linia
5 si coloana 4 — socotind de sus in jos si de la stdnga la dreapta — este definit
prin <div class="field Row5 Col4 BlackField"></div>.
Functia setChessTable() a permis constituirea dinamicd a diviziunilor
respective: fisierul incarcat de browser introducea un singur element vizibil,
<div id='tabla'>, avind continutul vid; dar imediat dupa ce l-a incarcat,
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browserul a trebuit s& execute instructiunea din <script> — ceea ce a deter-
minat executia functiei setChessTable() si inscrierea rezultatului acesteia
drept continut al elementului identificat prin 'tabla'.

Cu specificatia modernd ES6?, functia s-ar formula mai bine astfel:

function setChessTable() {
let html = [], seq = [1,2,3,4,5,6,7,8];
for(let row of seq)
for(let col of seq) {
let fieldColor = (row + col) & 1 7
"BlackField" : "WhiteField";
html.push( <div class=
"field Row${row} Col${col} ${fieldColor}"
></div>7);
}
return html.join('');

}

let —spre deosebire de var —creeaza variabilele In contextul local al functiei
sau blocului respectiv; for. . .of itereaza pe componentele unui obiect (aici,
pe tabloul ’seq’). Ambaland cu ~ (caractere backstick, in loc de ghilimele sau
apostrof), rezulta un ,sablon literal” in care putem intercala ${variabild},
obtindnd substituirea variabilei indicate, prin valoarea curenta a acesteia.

Pentru a imita o ,tabla de sah” veritabila, vom avea de adaugat o divi-
ziune dedesubt si una in stanga, pentru a nota coloanele si liniile; iar aceste
doud diviziuni pot fi si ele pozitionate ,absolut” fata de tabla respectiva
(putand refolosi definitiile Col* si Row#). Dar aspectul dinamic este cel mai
important: in orice moment, existd niste piese de sah care ocupa anumi-
te cAmpuri; trebuie previzutd si cerinta de a ,inversa” tabla (comutdnd
»Sus—jos”, notatia si piesele).

Exercitiu. Mai sus, liniile au fost indexate (in mod implicit) de sus in jos-ul
tablei — la fel cu liniile <tr> dintr-un element <table>, in HTML.
Modificati definitiile .Row# si deasemenea, functia setChessTable(), incat liniile
tablei sa fie indexate de jos in sus.

Exercitiu. Angajand eventual AWK, formulati un fisier HTML care sa redea
folosind <table>, o tabla de sah.

Exercitiu. Formulati un program C++ care sa produca un fisier HTML con-

tinand elementele <table> necesare pentru redarea in fereastra browserului a celor
92 de solutii ale problemei damelor?.

3https://en.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
4https://en.wikipedia.org/wiki/Eight__queens_ puzzle



