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1. Web classic. Caracteristici principale
World Wide Web este un sistem de documente in format hypertext interconectate acesate prin intermediul Internetului.Prin intermediul unui browser Web un utilizator poate viziona pagini ce contin text, imagini, clipuri video sau alte tipuri de continut multimedia si poate naviga intre ele prin intermediul hyperlink-urilor.

1.2 Functionare

Vizionarea unei pagini web incepe prin introducerea unui URL intr-un Web Browser.Acesta initializeaza o serie de mesaje de comunicatie.Portiunea cu numele serverului din URL este transformata intr-o adresa IP folosind o baza de date distribuita cunoscuta ca DNS(Domain Name Server).Adresa IP este folosita la conectarea si trimiterea de pachete de date la serverul web.Apoi browserul trimite o HTTP request serverului prin care cere resursele.Penru o pagina web tipica textul HTML este cerut primul si trimis imediat browseruluicare va face cereri aditionale pentru imagini sau fisiere care formeaza pagina.


Dupa ce a primit fisierele necesare de la server browserul creaza pagina dupa specificatia HTML, CSS sau orice alt limbaj Web. Imaginile si resursele primite sunt incorporate pentru a produce pagina Web pe care utilizatori o vad.


Cele mai multe pagini Web contin legaturi cu alte pagini sau cu surse de documente definitii sau alte resurse Web.

1.3 Standarde Web

Standardul Web este un termen general pentru standardele formale si alte specificatii tehnice care definesc si descriu aspecte ale World Wide Web.In ultimi ani, a fost folosit asociat cu trend de a adopta un set de practici pentru constructia de situri web, si o filozofie de a designului web si a dezvoltarii ce include acste metode.


Desi exista multe standarde si  specificatii independente care afecteaza dezvoltarea si administrarea siturilor web, standardele web in sensul larg consinta din urmatoarele:

· Recommendations publicat de World Wide Web Consortium (W3C)

· Internet standard (STD)publicat de  Internet Engineering Task Force (IETF)

· Request for Comments (RFC) publicat de  Internet Engineering Task Force

· Standards publicat de  International Organization for Standardization (ISO)

· Standards publicat de  Ecma International (formerly ECMA)

· The Unicode Standard si Unicode Technical Reports (UTR) publicat de  Unicode Consortium

· Regisrele de nume si numere administrat deInternet Assigned Numbers Authority (IANA)
1.4 Java si JavaScript

     Un progres important in tehnologia Web a fost platforma Java de la Sun Microsystems. Permite paginilor Web sa includa programe de dimensiuni mici numite appleturi.Aceste programe ruleaza pe calculatorul utilizatorului oferind o interfata mai bogata decat paginile Web simple.Acestea nu au obtinut polularitatea pe care Sun sia dorito, acestea find inlocuite de Adobe Flash.

      JavaScript este un limbaj de scripting care a fost dezvoltat pentru folosirea in paginile Web.Desi are numele similar cu Java ,JavaScript a fost dezvoltat de Netscape si nu are aproape nimic in comun cu Java.Impreuna cu Document Object Model, JavaScript a devenit o tehnologie mult mai puternica decat creatori ei si-au imaginat initial. Manipularea DOM-ului paginii dupa ce pagina a fost primita de client a fost numit Dynamic HTML(DHTNL). In cazurile simple toate informatiile si actiunile optionale disponibile intr-o pagina Web cu JavaScript vor fi downloadate cand pagina a fost primita prima data.

1.5 Securitate

   Cele mai multe masuri de securitate includ criptare de date si palole.

Criptarea este procesul de ransformare a informatiei folosind un algoritm pentru a neutilizabila de nimeni in afara celora care detin informatii speciale numite cheie.In multe contexte criptarea implica procesul invers decriptre care face informatiile criptate utilizabile.

      Criptarea poate proteja confidentialitatea mesajelor dar sunt necesare si alte tehnici pentru protejarea integritatii si autenticitatii mesajelor ca coduri de autentificare a mesajelor sau semnatura digtala.

       Parola este o forma e autentificare a datelor folosita entru a controla accesul la resurse.Parolele sunt folosite pe pagini Web pentru a autentifica useri si sunt sunt implementate pe server astfel parolele sunt trimise de browser la server, acesta verific aparola si trimite datele necesare sau un mesaj de acces restrictionat.Trimiterea parolelor in format text inseamna ca acestea pot fi interceptionate, de aceea cele mai multe sisteme de autentificare foloses SSL pentru a stabili o sesiune criptata inre browser si server.Acest lucru este efectuat automat de browser si aigura integritatea sesiunii.

2. Web 2.0  principii si impementari caracteristice
2.1 introducere

Reteaua globala de calculatoare, denumita pe scurt web este o structura de calculatoare in continua expansiune si diversificare. Se poate spune ca cea de-a doua generatie a web-ului nu este la introducerea unei singure tehnologii. Explozia tehnologiilor web este datorata in primul rand evolutiei calculatoarelor cu o din ce in ce mai mare putere de calcul si a echipamentelor de retea care asigura o largime mare de banda. 

Terminologia de web 2.0 nu se refera la urmatoarea versiune a unei specificatii tehnice, ci mai degraba la schimbarile in modul in care programatorii si utilizatorii folosesc aceasta “platforma”. Acest termen a fost asociat acestor schimbari fundamentale pentru prima oara la conferinta O’Reilly Media din 2004 in care fondatorul acesteia si celebrul autor de carti pentru programatori, Tim O’Reilly, preciza: 

Web 2.0 reprezinta revolutia business in industria calculatoarelor cauzata de transformarea internetului intr-o platforma, si incercarea de a descoperii principiile succesului pe aceasta platforma.

Unii experti au pus la indoiala daca se poate folosi in deplinul sens acest cuvant, deoarece multe din tehnologiile “web 2.0” au existat inca de la inceputurile internetului. Analistul din cadrul companiei IBM, Dario de Judicibus, propune o definitie a web 2.0 orientata pe modul de interactiune sociala si pe implementarea structurala:

Web 2.0 este un mediu orientat spre cunoastere in care interactiunile dintre oameni creaza informatii publicate, administrate si folosite in cadrul aplicatiilor de retea de pe o arhitectura bazata pe servicii.

tehnologii

Tehnologia pe care se bazeaza web 2.0 este complexa si in continua evolutie. Infrastructura include atat software de server cat si softwate client. In web 2.0 se observa o migrare a sarcinilor computationale catre client. Numarul clientilor (utilizatorilor) care acceseaza serverul a continuat sa creasca. Aceasta tendinta a generat doua miscari paralele in ceea ce priveste arhitectura webului: prima a fost clusteringul, sau impartirea sarcinilor computationale intre mai multe servere, si cea de-a doua delegarea operatiilor mai putin semnicative, in general legate de interfata precum si validare a datelor introduse, clientului. Dintre inovatiile tehnologice cele mai semnicative pe parte de client amintim AJAX si FLEX (Adobe). Pe parte de server tehnologiile cele mai semnificative folosite in web 2.0 sunt FLEX Server, SOAP, REST, WSDL si Web API-urile.

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) este un set de tehnologii interconectate folosit la crearea de aplicatii web interactive. Principala sa caracteristica este gradul ridicat de interactivitate atins de aplicatiile web care il folosesc, datorata schimbarii de pachete mici de date (XML sau JSON) cu serverul astfel incat nu trebuie reincarcata intreaga pagina pentru a reflecta ultimele modificari facute de utilizator. Acest lucru este menit sa imbunatateasca interactivitatea, viteza si functionailtatea aplicatiei. Javascript este limbajul care foloseste aceasta tehnologie, ceea ce inseamna ca aceasta tehnologie poate fi folosita pe cele mai importante sistem de operare si in browserele moderne.
Adobe FLEX este un set de tehnologii lansat de Adobe Systems pentru crearea de apicatii web cu o grafica mult superioara paginilor web standard. Acest lucru este posibil prin tehnologia Flash, de asemenea lansata de Adobe. Aceasta tehnologie acopera atat softwareul necesar pe parte server cat si cel de pe parte de client. Utilizatorul interactioneaza cu o interfata bazata pe grafica vectoriala de inalta calitate, tipica pentru tehnologia Flash. Flex Server asigura comunicatia clientului cu partea logica a aplicatiei web si asigura transmiterea informatiei intr-un format acceptat de client. Aceasta tehnologie este compatibila cu streamingul (trasmisia in timp real) de date multimedia (audio si video). 

SOAP (Simple Object Access Protocol) este un protocol de schimb de informatie intre retelele de calculatoare sub forma de mesaje XML via HTTP/HTTPS. Aceata tehnologie este folosita aproape exclusiv pe parte de server si reprezinta nivelul de baza a serviciilor web. SOAP este succesorul XML-RPC, dar lucreaza pe acelasi principiu. Un calculator trimite un mesaj SOAP catre un alt calculator, ceea ce determina executia unor anumite functii pe acesta, raspunsul fiind trimis aproape imediat inapoi. Acest tip de comunicare prezinta un avantaj considerabil in genul de aplicatii care nu au nevoie de a face schimb doar de data ci si de functionalitate.

WSDL (Web Services Description Language) este un limbaj bazat pe XML de a descrie serviciile web. In web 2.0 siturile nu interactioneaza numai cu utilizatorii ci si intre ele prin intermediul serviciilor pe care si le pun la dispozitie. Modul in care un site isi poate da seama ce servicii pune la dispozitie un alt site este prin publicarea fisierelor de tip WSDL. In aceste fisiere sunt descrise tipul serviciului pus la dispozitie, adresele si porturile acceptate pentru comunicare, ce fel de date sunt admise si formatul acestora, precum si datele ce sunt puse la dispozitie.

2.2 principii

Ideea de web 2.0 poate fi perceputa si ca tranzitia unor situri de la insule izolate de informatie, la platforme computationale interconectate care functioneaza ca software local din perspectiva utilizatorului. 

interactivitate

Interactivitatea este un principiu de baza al web 2.0 deoare defineste modul in care utilizatorii interactioneaza cu siturile si serverele intre ele. Aplicatiile web 2.0 au o interactivitate mult mai mare decat vechile situri, datorita tehnologiilor precum AJAX si FLEX, iar serverele comunica unele cu celelalte si fac schimb de date si functionalitate prin intermediul serviciilor.
Software-ul ca serviciu
Acest principiu denumit si SOA (Service Oriented Architecture) este un model arhitectural in care functionalitatea este divizata in unitati distincte, numite servicii, care sunt distribuite intr-o retea si pot fi combinate intre ele si refolosite pentru a crea aplicatii. Aceste servicii comunica intre ele printr-un numar de pachete mici de date, numite mesaje.
Colaborarea cu ceilalti

Amploarea si succesul noilor tehnologii se datoreaza in primul rand utilizatorilor, maselor care o folosesc. Proiecte precum Wikipedia, digg, del.icio.us si altele nu ar fi putut atinge gradul de perfectionare la care au ajuns fara ajutorul milioanelor de utilizatori care contribuie activ la diversificarea si clasificarea informatiilor pe care ii intereseaza.
2.3 implementari caracteristice

Aplicatiile web 2.0 permit utilizatorilor mai mult decat accesul la informatie. Utilizatorii pot fi proprietarii informatiei de pe un site si isi pot exercita controlul asupra acesteia. Siturile web 2.0 ofera deseori o interfata bogata si prietenoasa utilizatorilor bazate pe AJAX sau FLEX. 

Facand aluzie la notatia de versionare care insoteste de cele mai multe ori actualizarile software-ului, faza “web 2.0” denota o forma imbunatatita a www-ului (World Wide Web). Printre implementarile care au facut posibila aceasta evolutie se numara si RSS, blogurile, social bookmarking, wiki, podcast, si folksonomy.
XML si RSS

XML este un format de documente foarte folosit in web 2.0 in special in comunicarea intre servicii. Succesul acestui format este datorat flexibilitatii sale si faptului ca este usor de citit si inteles de om. RSS (Really Simple Syndication) este o aplicatie a acestui format si este folosita la descrierea succinta a ultimelor actualiazari ale unui sit sau serviciu. Publicatiile RSS sunt indica faptul ca in web 2.0 se pune accent mare pe informatie si distributia ei rapida si mai putin pe design. 
Bloguri

Blogul (sau weblogul) este un serviciu web pus la dispozitie in general de un sit, care permite utilizatorilor sai sa introduca un numar nelimitat de texte, care sunt afisate in ordine invers cronologica. Aceasta forma de comunicare permite oricarei persoane sa isi exprime liber parerile si gandurile. 

Blogul a devenit inlocuitorul siturilor personale si a evoluat cu o serie de facilitati prin care se numara si abonarea la blog prin intermediul RSS-urilor. 

Folksonomy

Folksonomy este un sistem colaborativ de organizare a webului. In acest sistem, utilizatorii participa activ la ordonarea pe categorii a adreselor de situri. Aceste legaturi pot fi adnotate de utilizatori folosind cuvinte obisnuite, in contrast cu indexarea traditionala pe subiecte si folosirea unui vocabular restrans. Adnotarile sunt facute nu numai de experti ci si de creatorii sau de cei care folosesc respectivul continut.  Acest sistem colaborativ este menit sa scurteze timpul de cautare a unui subiect de interes intr-un domeniu.
Retele sociale

Serviciile de tip retele sociale permit interactiunea intre un numar mare de utilizatori ce manifesta aceleasi interese sau au aceleasi pasiuni. Aceste servicii ofera o gama larga de posibilitati de interactiune intre utilizatori de genul chat, email, conferinte audio, schimbul de fisiere audio si video.

Printre tipurile de retele sociale se numara si cele care interconecteaza persoane care lucreaza in acelasi domeniu, retele de afaceri. Acest tip de interactiune este raspandit deoarece nu este costisitor din punct de vedere financiar.

Wiki

Wiki este un software gestionat pe un server care permite utilizatorilor sa creeze, sa modifice si sa interconecteze cu usurinta pagini web. Acest tip de software foloseste puterea colaborativa a utilizatorilor pentru a centraliza informatia. 

Multe wiki-uri sunt disponibile doar in interiorul retelei intranet a unei companii si sunt folosite deseori pentru a stoca documentatia produselor interne.

Cea mai cunoscuta aplicatie de acest gen este Wikipedia. Acest site si-a propus si a reusit sa fie o encilcopedie foarte mare, un cumul al cunostintelor a milioane de utilizatori in multe domenii si a devenit un sit de referinta. Toate aceste lucruri ar fi fost cu mult mai greu de atins folosind vechile tehnologii
Podcast


Un Podcast este o colectie de fisiere multimedia distribuite pe internet via RSS. Cuvantul  Podcast provine din acronimul POD (Portable on demand – portabil la cerere) si broadcast. Procesul de distributie a fisierelor audio este un mecanism automatizat in care fisierele multimedia sunt trimise de la un server la un client. Clientul obtine in prealabil un fisier XML cu informatii despre autorul, adresa si descrierea 
3. Web 3.0
3.1 SEMANTIC WEB

3.1.1 CE ESTE SEMANTIC WEB?

Semantic Web este o colectie de informatii legate intre ele intr-o asemenea maniera incat sa poata fi utilizate usor de masini, la o scara globala. Ne putem gandi la el ca un mod eficient de a reprezenta datele pe World Wide Web, sau ca o baza de date legata globala.

Semantic Web a fost gandit de catre Tim Berners-Lee, inventatorul WWW, URIs, HTTP, si HTML. Este o echipa dedicate de oameni la W3C care lucreaza sa imbunatateasca, extinda si sa standardizeze sistemul, si multe limbaje, publicatii, unelte si asa mai departe au fost dezvoltate. Cu toate acestea, tehnologiile Semantic Web sunt inca la inceput, si cu toate ca viitorul proiectului pare luminos, se pare ca nu prea exista consens cu privire la directiile dorite si caracteristicile Semantic Web-ului de inceput

Care este scopul acestui system? Datele care sunt in general ascunse in fisiere HTML sunt deseori folositoare intr-un anumit context, darn u si in altele. Problema cu majoritatea datelor de pe web din momentul acesta este ca sunt greu de folosit pe o scara larga, pentru ca nu exista un sistem global care sa publice datele sub o forma usor de folosit de actre oricine. Un exemplu ar putea fi informatiile despre evenimentele sportive locale, vreme, bilete de avion, ghiduri TV… toate aceste informatii sunt prezente pe numeroase site-uri, dar toate in HTML. Problema cu acest lucru este ca aceste informatii sunt greu de folosit in aceasta forrma de cineva care ar vrea asta.

Asa ca Semnatic Web poate fi privit ca o solurie inginereasca… dar este mai mult de atat. Cu cat este mai usor de publicat informatii intr-o maniera mai usor de folosit de catre altii, cu atat mai multi oameni vor vrea sa publice in formatii, si va fi un efect de domino. Multe aplicatii Semantic Web pot fi folosite pentru task-uri diferite, crescand modularitatea aplicatiilor de pe web.

Semantic Web este in general construit pe sintaxa care utilizeaza URI pentru a reprezenta datele. Aceasta sintaxa se numeste sintaxa "Resource Description Framework".
3.1.2 URI - Uniform Resource Identifier

URI este un identificator web: la fel ca stringurile care incep cu “http:” sau “”ftp”. Oricine poate crea un URI, si proprietatea asupra lor este delegata clar, asa ca creaza o baza tehnologica cu care sa se creeze un web global. World Wide Web este un astfel de lucru: orice are un URI se considera a fi pe web.

Sintaxa URI este guvernata de IETF. W3C mentine o lista de scheme URI.

3.1.3 RDF - Resource Description Framework

Un triplu poate fi descries ca 3 URI.  Un limba care utilizeaza trei URI se numeste RDF: W3C a dezvoltat o serializare XML a RDF. RDF XML e considerat a fi standardul pentru RDF in Semantic Web, cu toate ca nu este singurul format. De exemplu, Notation3 este o serializare excelenta pe text simplu.

O data ce informatia se afla in forma RDF este simple de procesat pentru ca RDF este un format generis, care are deja multi parseri. XML RDF este destul de complicat si necesita ceva timp sa te obisnuiesti cu el.

 Un exemplu de XML RDF :

<rdf:RDF xmlns:rdf="http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns#" 

    xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/"

    xmlns:foaf="http://xmlns.com/0.1/foaf/" >

    <rdf:Description rdf:about="">

        <dc:creator rdf:parseType="Resource">

            <foaf:name>Mark B. Palm</foaf:name>

        </dc:creator>

        <dc:title>The Story</dc:title>

    </rdf:Description>

</rdf:RDF>

Aceasta bucata de RDF spune ca articolul are numele: "The Story", si ca a fost scris de cineva care se numeste "Mark B. Palm".

 Mai jos sunt triplele pe care acest RDF le produce:

<> <http://purl.org/dc/elements/1.1/creator> _:x0 .

this <http://purl.org/dc/elements/1.1/title> "The Story" .

_:x0 <http://xmlns.com/0.1/foaf/name> "Mark B. Palm" .

Acest format este de fapt o serializare plain text a RDF numita "Notation3". Unii oameni prefera sa utilizeze XML RDF in defavoarea Notation3, dar este general acceptat ca Notation3 e mai usor de utilizat si etse convertibil in XML RDF.

3.1.4 De ce RDF?

Raspunsul la intrebarea de ce sa utilizam RDF in lco de XML este destul de simplu. Cand ai o aplicatie RDF stii care biti sunt semantica aplicatiei si care sunt doar sintactici. Deasemenea RDF va deveni cel mai probabil o parte a Semantic Web, asa ca publicarea datelor in format RDF e ceva asemanator cu publicarea datelor in format HTML la inceputurile web-ului.

3.1.5 Notation 3: RDF mai usor

XML RDF poate fi detsul de dificil. 

Exista si forma mai usoare de RDF. Una dintre ele se numeste Notation 3  si a fost dezvoltata de Tim Berners-Lee.

3.1.6 Evolutia

Un concept foarte important al Semantic Web este evolutia: a merge de la un system la altul. Doua parti cheie sunt intelegerea partiala si transformabilitatea. .

3.1.7 Aplicatii Semantic Web 

Din pacate, Semantic Web este diferit de World Wide Web, incluzand faptul ca nu poti sa trimiti oamenii catre un site pentru ca acestia sa isi dea seama cum functioneaza si ce este. Cu toate acestea au fost scrise  mai multe aplicatii Semantic Web la o scara mai mica. Una dinter acestea este diagrama cu arce si noduri a lui Dan Connolly
3.2 VRML – Virtual Reality Modeling Language

Acest capitol este dedicat prezentarii limbajului de modelare tridimensionala VRML 2.0 (Virtual Reality Modeling Language) utilizat in crearea de pagini Web interactive. In primele doua subcapitole vor fi prezente notiunile si conceptele de baza ale limbajului. In continuare, sunt abordate tehnicile disponibile pentru imbunatatirea realismului virtual al scenelor, cum ar fi combinarea culorilor sau lucrul in mod iluminare. Subcapitolul patru prezinta facilitatile puse la dispozitia programatorilor pentru realizarea animatiilor. Ultima sectiune expune succint posibilitatile limbajului VRML in ceea ce priveste modelarea obiectelor complexe (nodurile ElevationGrid, Extrusion si stabilirea normalelor la suprafata obiectului).

Generalitati


Denumirea initiala a limbajului a fost Virtual Reality Markup Language. Specificatiile VRML au fost dezvoltate initial de catre firma Silicon Graphics Inc. (SGI), pornindu-se de la un set de clase care incapsulau biblioteca de functii grafice OpenGL (Open Inventory). Treptat s-a ajuns la dezvoltarea unei noi tehnologii, numita Virtual Reality Modeling Language. Prima versiune a limbajului a fost standardizata in anul 1995, si anume VRML 1.0. Cea mai raspandita versiune este VRML 2.0 (cunoscuta si sub denumirea de VRML97), cea mai importanta diferenta fata de versiunea anterioara constituind faptul ca lumile VRML 1.0 sunt statice, pe cand cele create cu VRML 2.0 pot interactiona cu vizitatorul acestora (interactive). Tehnic vorbind, pentru a oferi posibilitatea realizarii lumilor 3D dinamice, standardul 2.0 a fost imbogatit cu noi tipuri de noduri si noi concepte, cum ar fi: PROTOtipuri, switchuri, senzori, scripturi, interpolatori, rute, elemente multimedia (sunete, texturi animate). Viitorul VRML-ului este vegheat de organizatia Web3D Consortium (http://www.web3d.org) care a lansat generatia urmatoare a limbajului, numita Extensible 3D (X3D), adoptata ca standard international de catre International Organization for Standardization (ISO). Extensible 3D este un sistem deschis si extensibil pentru descrierea de obiecte si lumi 3D interactive pe Internet folosind limbajul XML (Extensible Markup Language). Cu toate ca inlocuieste limbajul VRML, vechiul format ramane in continuare suportat. Noul standard are la baza conceptele de componente si profile. O componenta contine unul sau mai multe noduri din aceeasi categorie (de exemplu noduri geometrice, de iluminare etc.). In continuare, aceste componente sunt grupate in profile, profilul X3D-1 ingloband componentele de baza pentru geometrie si animatie, in timp ce profilul X3D-2 reprezinta limbajul VRML97 suportand intreaga functionalitate a acestuia. Companiile specializate in solutii grafice 3D vor putea dezvolta componente si profile interoperabile in vederea extinderii functionalitatii standardului.

Conform definitiei date de Web3D Consortium, VRML este un standard deschis pentru 3D multimedia si lumi virtuale partajate in Internet.

VRML este inclus sau citat in standardul MPEG-4, precum si in Java3D sau alte standarde de dezvoltare. VRML este utilizat in modelarea aplicatiilor medicale, modelarea structurilor complexe in chimie (a moleculelor de exemplu), in design, arhitectura, jocuri sau publicitate. In sectiunea cu referinte bibliografice pot fi gasite legaturi catre sit-uri Web bazate pe VRML.

VRML permite descrierea de obiecte 3D si combinarea lor in scene si lumi virtuale. El poate fi folosit la crearea de lumi interactive, care sa contina: imagini, animatii, clipuri audio sau video. Intr-o lume VRML utilizatorul si nu computerul are controlul. Obiectele dintr-o scena pot interactiona unele cu altele prin evenimente sau pot interactiona cu evenimente utilizator. Lumile pot fi legate intre ele sau cu alte documente HTML. O lume creata poate fi distribuita pe Internet, vazuta si explorata interactiv de mai multi vizitatori in acelasi timp.

Pentru a putea vizualiza o lume VRML, browser-ul de Internet (Internet Explorer, Netscape Navigator, HotJava, Opera etc.) are nevoie de un VRML browser (sub forma unui plugin de cele mai multe ori) ce permite utilizatorului (numit vizitator in VRML) sa navigheze in lumea virtuala, sa obtina diferite vederi ale scenei in functie de punctul de vedere ales, sa interactioneze cu elementele scenei etc. Facilitatile oferite depind de la un browser la altul. Dintre cele mai cunoscute browser-e VRML amintim

Cortona, CosmoPlayer, CC3D, OpenWorlds si FreeWRL, o lista completa a acestora, precum si o comparatie a facilitatilor oferite de fiecare dintre acestea gasindu-se la adresa http://vrml.miningco.com/library/weekly/aa070698.htm.

Notiuni de baza ale limbajului VRML

Limbajul de modelare VRML este un limbaj case-sensitive. Un document

VRML este un fisier text cu extensia .wrl care trebuie sa inceapa cu linia #VRML V2.0 utf8

care indica un document VRML in versiunea 2.0, iar setul de caractere utilizat este UTF-8 (posibil si ASCII). Un fisier VRML poate fi compresat folosind utilitare de tip gzip pentru a mari viteza de acces in cazul unor fisiere mari. Documentele VRML sunt colectii de obiecte, definitii de noduri utilizator (PROTOtipuri) si rute.

Nodul este blocul de constructie fundamental in VRML. Nodurile sunt abstractizari ale conceptelor si obiectelor din lumea reala. Nodurile contin campuri si evenimente.

Campul reprezinta o proprietate (atribut) a unui nod. Fiecare nod are un numar fix de campuri.

Obiectul reprezinta o instanta a unui nod standard sau definit de programator.

Evenimentele semnalizeaza stimulii externi, modificarile valorilor campurilor si interactiunile dintre noduri. Un eveniment este compus dintr-un timestamp si o valoare pentru un camp.

Denumirea tuturor nodurilor incepe cu majuscula, iar numele campurilor cu litera mica, campurile unui nod fiind specificate intre acolade. Clasificarea nodurilor VRML :

Shapes (ex: Box, Cone, Sphere, Text, IndexedFaceSet, Extrude)

Grouping (ex: Transform, Anchor, Inline, LOD, Switch)

Lighting (ex: DirectionalLight, PointLight, SpotLight)

Sensors (ex: TouchSensor, TimeSensor, PlaneSensor)

Animation (ex: CoordinateInterpolator, ColorInterpolator)

Multimedia (ex: AudioClip, PixelTexture, ImageTexture, Sound)

Modelul de culoare utilizat in VRML este RGB, cu valori pentru cele trei componente cuprinse in intervalul [0, 1] ((0, 0, 0) pentru negru, (1, 1, 1) pentru alb). Unitatile de masura VRML sunt considerate in mod implicit a fi exprimate in metri. Unghiurile sunt masurate in radiani, nu in grade. Comentariile incep cu simbolul ‘#’ si se extind pana la sfarsitul linei. Sistemul de coordonate folosit este cel cartezian

Noduri VRML

In aceasta sectiune vor fi prezentate cele mai utilizate noduri in constructia lumilor virtuale. Descrierea completa a tuturor nodurilor VRML, precum si alte elemente ale limbajului, pot fi gasite in manualul de referinta VRML, la adresa http://web.info.uvt.ro/~danielpop.


Unul dintre cele mai folosite noduri este nodul Shape. Deoarece valorile campurilor sale pot fi alte noduri, se spune ca este un nod container. Nodul Shape are doua campuri:

appearance, care precizeaza proprietatile fizice si optice ale suprafetei obiectului (culoare, textura etc.);

geometry, care defineste forma geometrica a obiectului (sfera, cilindru, cub etc.).

Exemplu: Crearea unei scene compusa dintr-o sfera rosie

de raza 2.5 centrata in origine

Shape {

appearance Appearance {

material Material {

diffuseColor 1.0 0.0 0.0

}

}

geometry Sphere {

radius 2.5

}

}

Acest capitol s-a dorit o introducere in lumea VRML. Posibilitatea realizarii scenelor complexe intr-o maniera descriptiva si nu procedurala (ca in cazul OpenGL sau Direct3D) constituie avantajul principal al acestui limbaj. Larga lui raspandirea in Internet il face deasemenea foarte popular. In

partea bibliografica sunt cuprinse o serie de carti, referinte Internet pentru documentatii, tutoriale sau manuale de referinta online.

HTA - HTML Aplication

HTA este standardul pentru "HTML Aplication". Este un concept dezvoltat de Microsoft si este compatibil cu toate computerele ce ruleaza Internet Explorer 5 sau ulterior. HTA nu ruleaza in browser ci, mai degraba, permite crearea unui fisier downloadabil care inglobeaza toate informatiile despre cum va fi afisat si rulat.


HTA intelege tot ce intelege browserul, incluzand cod HTML si CSS. 
Microsoft declara ca un HTA ruleaza la fel ca o aplicatie .exe. HTA va rula pe sistem, si nu in browser, ne avand neaparat legatura cu internetul. Pe scurt, HTA foloseste toata puterea IE: obiectele, performanta, suportul pentru protocoale si tehnologia channel-download, dar fara a ne forta la modelul strict si securizat al interfetei cu utilizatorul.
HTA adauga la obiectele folosite si in limbajele de programare ca C++ si Microsoft Visual Basic, Dyanmic HTML si scripturi. HTA suporta HTML, CSS, scripturi si evenimente. Functionalitatea sporita ii ofera control aspra interfetei cu utilizatorul, precum si accesul la sistemul clientului.
    
Crearea de HTA se face foarte simplu: se editeaza un fisier HTML si se salveaza cu extensia .hta. HTA se poate porni din Windows prin dublu click sau de la promptul de comanda. Odata pornita HTA va arata in fereastra continutul <body>, si <title> in bara de stare.
 
De asamenea HTA poate fi inclus si in paginile web HTML prin tagul 

<HTA:APPLICATION> care va fi inclusa in interiorul <HEAD> si are mai multe atribute.


   Un exemplu este: 


<HEAD>
  <TITLE>My Monster Application</TITLE>
  <HTA:APPLICATION ID="oMyApp" 
    APPLICATIONNAME="monster" 
    BORDER="none"
    CAPTION="no"
    ICON="/graphics/creature.ico"
    SHOWINTASKBAR="no"
    SINGLEINSTANCE="yes"
    SYSMENU="no"
    WINDOWSTATE="maximize">
</HEAD>


Proprietatile tagului: 


border seteaza formatul marginii
     Optiuni: thin, dialog, none, thick 
borderStyle seteaza alte caracteristici ale border
     Optiuni: complex, normal, raised, static, sunken 
caption activeaza sau dezactiveaza bara de stare 
     Optiuni: yes, no 
maximizeButton activeaza sau dezactiveaza max button in bara de stare
     Optiuni: yes, no 
minimizeButton activeaza sau dezactiveaza min button in bara de stare
     Optiuni: yes, no 
showInTaskbar activeaza sau dezactiveaza taskbarul
     Optiuni: yes, no 
windowState denota starea ferestrei
     Optiuni: normal, minimize, maximize 
innerBorder activeaza sau dezactiveaza o alta margine
     Optiuni: yes, no 
navigable activeaza sau dezactiveaza posibilitatea de a afisa fereastra HTA
     Optiuni: yes, no 
scroll activeaza sau dezactiveaza bara de scroll
     Optiuni: yes, no, auto 
scrollFlat will sau dezactiveaza bara de scroll 3D
     Optiuni: yes, no


         Deoarece HTA este privita ca o alicatie separata de IE, aceasta poate functiona fara intreruperile caracteristice sau piedicile din IE. In HTA imposibilitatea scripturilor de a manipula masina clientului este dezactivata, HTA putand avea acces de citire/scriere a fisierelor locale si registri. Este dezactivata si securitatea pe zone.
HTA poate rula Microsoft ActiveX controls si Java applets fara a mai tine cont de securitate si fara a afisa vreo avertizare cu privire la securitate.
         Utilizatorii de HTA trebuie sa ia in considerare problema securitatii si sa execute HTA doar din surse sigure.
 
Implementerea HTA a fost facuta pe platforma Win32 si IE5+.

Adobe Flash


 
Adobe Flash este un instrument cu ajutorul caruia web-designerii pot da viata site-urilor, prin animatie si sunet. Practic, Adobe Flash a instituit o moda in web design, care are multi adepti, chiar competitii si festivaluri. Astazi esti "cool" daca ai flash pe site-ul tau. 

 
Programul este popular pe web nu numai datorita "look-ului" pe care il da site-urilor pe care apare, ci si pentru ca imaginile obtinute "ocupa" putin spatiu, pot fi rulate chiar printr-o conexiune obisuita si pot fi vizualizate in timp ce sunt downloadate. De asemenea, imaginile realizate in Adobe Flash se adapteaza foarte usor la diverse display-uri si rezolutii.


De-a lungul timpului flashul a fost imbunatatit si a ajuns sa devina un limbaj de programare foarte avansat. 


Flashul se instaleaza ca un activeX si pentru a vizualiza fisiere flsh(.swf) trebuie instalat Flash Player.

Adobe Shockwave
Inca un program de la Adobe, de fapt o familie de playere multimedia. 

Programul ajuta utilizatorul sa se bucure de jocuri (chiar si la cele mai naucitoare titluri 3D), de animatie si de interactivitate. Cu ajutorul Shockwave, poti depasi limitele impuse de codul HTML si te poti bucura de experinta pe care o poate oferi un web viu si interactiv. 

Chiar daca acum nu il ai si nici nu tanjesti dupa el, la un moment vei fi obligata sa il downloadezi, atunci cand vei da peste un site bestial care necesita Shockwave.

3.3  Dezvoltari pentru RDF (Resource Description Framework) si protocolul SPARQL – o forma inteligenta de a organiza datele pe internet, optimizata pentru data mining.

  
Resouce Description Framework este o familie de specificatii World Web Consortium(W3C) proiectate initial ca modele metadata dar care au ajuns sa fie folosite ca metode de modelare a informatiei intr-o varietate de formate sintactice.


Modelul metadata RDF este bazat pe ideea de a face declaratii despre resurse in forma unor expresii subiect predicat obiect numite tripleti.Subiectul denota resursa predicatul exprima o relatie intre subiect si obiect.RDF este un model abstract cu mai multe formate de serializare iar felul in care un triplet este codat variaza de la un format la altul.


In mod uzual sunt folosite 2 formate .Primul este un format XML.Acesta este numit RDF deorece a fost introdus printre alte specificatii WC3 care definesc RDF. 

Aditional a fost introdus Notation 3(N3)ca o serializare non XML a modelelor RDF proiectata sa fie mai usor de scris manual si in unele cazuri mai usor de urmarit. Deoarece e bazata pe o notatie tabulara tripteti codati in document sunt mai usor de recunoscut in comparatie cu serializarea XML. 


O colectie de declaratii RDF reprezinta un pseudo-graf orientat si etichetat. Astfel modelul de date RDF este in mod natural mai potrivit anumitor tipuri de reprezentare a informatiilor decat modelul relational. In practica in sa datele RDF sunt adesea stocate in baze de date relationale numite Triple Stores.


Subiectul unei RDF este o resursa asa cum e numita de Uniform Reource Identifier(URI) .Unele resurse sunt nedenumite si sunt numite note goale sau resurse anonime, acestea nu sunt identificabile direct.Predicatul este de asemenea o resursa reprezentand o relatie.Obiectul este o resursa sau un literal unicode.


In aplicatii Web semantice ca RSS sau FOAF resursele tind sa fie reprezentate cu URL-uri care denota date reale accesibile pe WWW.Dar in general RDF se limiteaza doar in a descrie resurse Internet.De fapt resursele numite de RDF nu trebuie sa fie dereferentiabile. Este necesar ca cei care fac si folosesc declaratii RDF sa fie in acord cu semantica identificatorilor resurselor.


RDF pune informatia intr-un mod formal astfel incat poate fi inteleasa de calculatoare. Scopul RDF este de a oferi codare si mecanisme de interpretare incat resursele pot fi descrise intr-un fel in care anumit software le pot intelege.In alte cuvinte softul poate accesa si folosi date pe care ar putea face in altfel.


Blocurile de informatie modelate de colectii de declaratii pot fi subiectul unei reificari in care fiecarei declaratie triplu de tip subiect predicat obiect ii este atribuit un URI si tratat ca o resursa asupra careia se pot face declaratii suplimentare. Reificarea este importanta pentru a deduce nivelul de incredere sau de gradul de utilitate al fiecarei declaratii.Intr-o baza de date RDF fiecare declaratie originala este o resursa si cel mai probabil are alte trei declaratii aditionale: una care afirma ca subiectul este o resursa, una care afirma ca predicatul este o resursa si una care afirma ca obiectul este o resursa sau literal. Se pot face declaratii suplimentare in functie de nevoile aplicatiei.


Implementarea scopurilor nu necesita neaparat declaratii reificate total, unele implementari permit un indetificator cu un singur scop sa fie asociat cu o declaratie careia nu ia fost atribuit un URI.


Pentru implementarea RDF au aparut mai multe limbaje de interogare.Acesea permit scriera unor expresii astfel incat  pot fi comparate cu o colectie de declaratii pentru a produce un set mai restrans de declaratii, resurse sau valori de obiecte sau pentru a face comparatii pe ele.


Modelat dupa SQL limbajul de interogare SPARQL pare a deveni un limbaj RDF de-facto.SPARQL poate fi folosit pentru a face interogari pe diverse surse de date indiferent daca acestea sunt stocat ca RDF sau va vazute ca RDF prin intermediul unor softuri intermediare.SPARQL are capabilitati pentru a interoga sabloane de grafuri cu conjunctiile si disjunctiile lor. SPARQL suporta testari pe valori extesibile si constrangeri pe interogarile de pe grafurile RDF. Rezultatele SPARQL pot fi seturi de rezultate sau grafuri RDF.

3.4 Filtrare colaborativa


Filtrarea colaborativaeste un proces de filtrare a informatiei care foloseste tehnici ce presupun colaborare intre multipli agenti puncte de vedere si surse de date.


Metoda face predictii automate despre punctele de interes a utizilatorului colectand informatii de la mai multi utilizatori –colaborare. Presumtia de fundal a filtrari colaborative este ca acei care au avut un punct comun de interes in trecut vor avea si unul in viitor.


Sistemele de filtrare colaborativa au de obicei 2 pasi:

-cauta utilizatori cara au aceleasi obiceiuri de evaluare cu cele a userului activ

- foloseste evaluarile celor care gandesc asemanator gasiti anterior si calculeaza predictiile pentru userul activ.


O alta forma de filtrare colaborativa poate fi bazata pe observatii implicite ale comportamentului utilizatorului obisnuitsi nu pe comportamentul artificial impus de o evaluare. In aceste sisteme se observa ce a facut utilizatorul impreuna cu ce au facut toti utilizatori si se folosesc aceste date pentru a prezice comportamentul acestuia pe viitor.


Aceste predictii trebuie filtrate prin logica de business pentru a determina cum aceste predictii ar putea afecta dezvoltarea unui sistem de business.


In era exploziei informatiei aceste tehici se pot deveni foarte importante pentru ca numarul articolelor dintr-o categorie au devenit foarte mare si o persoana nu poate sa le vizioneze pe toate pentru a le selecta pe cele relevante.Bazandu-se pe un scor de evaluare care e medie a tuturor utilizatorilor ignora anumite cereri ale utilizatorului si e destul de slab in sarcini une sunt o mare varietate de puncte de vedere de exemplu recomandari pentru muzica.


Exista mai multe tipuri de filtrare colaborativa:filtrare activa si pasiva si bazata pe articole.


Filtarea activa a devenit din ce in ce mai populara in ultimi ani. Acesta crestere a popularitatii se datoreaza cresterii bazai de informatii disponibile utilizatorilor pe web.

 Filtrarea activa se diferentiaza de celelalte metode de filtrare pentru ca foloseste o abordare peer to peer.Asta inseamna ca este un sistem unde oameni cu acelesi interese evalueaza produse rapoarte sau alte obiecte materiale si de asemenea impart informatii pe web pentru ca si alti oameni sa o vada.E un sistem bazat pe faptul ca oameni vor sa imparta informatia cu alti. Utilizatori de filtrare activa folosesc liste pentru a trimite informatii pe web unde alti o pot viziona si folosi evaluarile produselor pentru a faca propriile decizii.


Filtrarea pasiva este o metode de filtrare care se crede ca are un potential mare care colecteaza informatii implicit. Un browser web este folosit pentru a inregistra preferintele utlizatorului urmarind si masurand actiunile lui. Aceste filtre implicite sunt apoi folosite pentru a determina ce altceva iar place utilizatorului si recomanda articole de interes. Filtrarea implicita se bazeaza pe actiunile utilizatorului pentru a determina evaluarea unui continut.


O caracteristic importanta a filtrelor pasive este ca foloseste timpul pentru a determina daca utilizatorul citeste un material sau doar il rasfoieste.


Filtrarea bazata pe articole este o alta metoda de filtrare colaborativa in care articolele sunt evaluate si folosite ca parametri. Acest tip de filtrare foloseste evaluarile pentru a grupa diferite articole in gupuri asfel inca consumatori le pot compara si producatori pot localiza unde sta produsul lor pe piata.


Chiar daca in acesta metoda de filtrare,utilizatori si grupurile de utilizatori testeaza produsul si il evalueza acest lucru este irelevant pentru produs si clasa de produse din care face parte.

