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1. Introducere in Web design
Web designul este o metoda de a crea un continut de prezentare ce este transmis unui utilizator prin World Wide Web(www) prin intermediul unui browser web sau alte aplicatii ce ruleaza prin intermediul Web, cum ar fi clienti de televiziune prin Internet sau RSS. 
Intentia Web designului este de a crea un website – o colectie de documente electronice si aplicatii ce se stocheaza pe servere Web si prezinta continut si interfete dinamice utilizatorului sub forma unei pagini Web in momentul in care acesta a solicitat-o. Elemente precum text, imagini sau alte tipuri de forme pot fi introduse intr-o pagina prin intermediul tag-urilor HTML, XHTML sau XML. Prezentarea unui continut media complex( grafici vectoriale, animatii, video, sunete) necesita plug-in-uri cum ar fi Adobe Flash, QuickTime, Java Run-time etc. Plug-in-urile pot fi de asemenea continute in paginile web utilizand tag-uri HTML/XHTML. 

Paginile Web tipice sunt clasificate ca statice sau dinamice:

· Paginile statice nu isi schimba continutul sau aspectul la fiecare solicitare doar daca cineva modifica manual pagina (web master/programator)

· Paginile dinamice isi adapteaza continutul la aparitie in functie de interactiunea utilizatorului sau schimbari in mediul computational (user, timp, modificari ale bazei de date etc.). Continutul poate fi schimbat de catre client (utilizator) folosind limbaje de scripting (JavaScript, Jscript, Actionscript etc.) pentru a modifica elementele DOM (Document Object Moedel - DHTML). Continutul dinamic este adesea compilat pe server utilizand libaje de scripting pe parte de server (Perl, PHP, ASP, JSP etc.). Ambele abordari  sunt folosite de obicei in aplicatii complexe. 
Cum prima impresie conteaza foarte mult, o pagina web trebuie sa fie cat mai atractiva pentru utilizator la accesare. Un continut dinamic, animat, care sa atraga poate fi realizat prin diverse tehnologii de realizare de continut multimedia. In acest scop pe piata exista numeroase tool-uri de dezvoltare ale unui astfel de tip de continut. Printre cele mai importante si cele mai folosite enumeram:
· Silverlight, de la Microsoft

· Java, de la Sun Microsystems

· Flash, de la Adobe
· Ajax, care este o extensie a limbajului Java
2. Rich Internet Applications (RIA)

RIA sunt aplicatii web care au multe caracteristici ale aplicatiilor desktop, ce sunt transmise fie direct din site prin intermediul browser-ului, fie prin intermediul unui plug-in, fie independent prin masini virtuale sau sandbox-uri. Flash, Java si Silevrlight sunt in prezent primele 3 platforme folosite pentru realizarea de astfel de aplicatii(95% Flash, 80% Java si 45% Silverlight). 

Inaintea utilizarii unei astfel de aplicatii utilizatorii, de obicei, trebuie sa instaleze un software framework pe sistemul de operare, care download-eaza, updat-aeaza, verifica si executa RIA. Spre deosebire Ajax utilizeaza o tehnologie prin care totul este implementat direct in browser. 
RIA este cel mai folosit in domeniul jocurilor online si a aplicatiilor ce necesita acces la captura video. Prin introducerea de noi standarde (HTML5) si a compatibilitatii browserelor web, a fost diminuata nevoia de folosire de plug-in-uri pentru aplicatiile RIA. 
Termenul de “rich internet application” a fost introdus in 2002 de catre Macromedia(in prezent Adobe), desi conceptul exista de cativa ani avand nume ca:

· Remote Scripting, de la Microsoft – 1998

· X Internet – Forrester Research – 2000

· Rich (web) clients

· Rich web applications

Caracteristicile esentiale ale acestor aplicatii sunt:

· Posibilitatea de cautare: indexarea aplicatiilor RIA este o provocare pentru motoarele de cautare, dar continutul Adobe Flash este acum partial indexabil. 

· Comunicare avansata cu servere de suport care poate imbunatati experienta utilizatorului: de exemplu se folosesc optimiziari ale protocoalelor de retea, intrari/iesiri asincrone.

· Complexitatea de solutii avansate (desi devin mai greu de dezvoltat decat aplicatiile normale) se reduce in RIA

· Consistenta user-interface devine controlabila in cadrul sistemelor de operare

· Se pot folosi si in mod offline prin instalarea pe masina client (folosirea in sandbox)

· Se pot imbunatati performantele – depinzand de aplicatie si caracteristicile retelei. 

In functie de ce anume se doreste in cadrul unei pagini web, tehnologiile folosite pentru dezvoltarea de RIA pot fi impartite dupa cateva criterii. Astfel pentru animatii complexe se foloseste Flash, pentru putere industriala se foloseste Java, iar pentru interfete de utilizator accesibile se foloseste Java Script sau Ajax.
3. Tehnologia Silverlight
 
Silverlight este un framework facut de Microsoft pentru a putea realiza aplicatii bogate care sunt gazduite in browser si care ruleaza pe o varietate de sisteme de operare. Cerintele clientilor sunt din ce in ce mai mari in ceea ce priveste comportamentul aplicatiilor Web, dorind ca aplicatiile web sa aiba un comportament cat mai asemanator cu cel al aplicatiilor Windows.  Silverlight este doar un plug-in pentru browser cu ajutorului caruia se pot realiza o serie de aplicatii grafice interactive, animatii vectorizare, cu  includere de fisiere audio si video in interioruli unui website. Silverlight ofera posibilitatea de a scrie codul din spatele interfetei grafice in C#. 
Exista 4 versiuni ale Silverlight:

-Silverlight 1, care este o tehnologie ce nu include motorul CLR (Common Language Runtime ) si care nu suporta limbajele .NET, deci codul trebuie scris doar in JavaScript.

-Silverlight2, care includeCLR si un subset destul de important din .Net framework cu o interfata cu utilizatorul bazata pe WPF (Windows Presentation Foundation).

-Silverlight 3, care include o serie de noi controale, 3D, element to element binding,aplicatii "out of browser" si multe altele.

-Silverlight 4, care include posibilitatea de dezvoltare a aplicatiilor de afaceri, capabilitate OOB (out of browser)

Multi dintre programatori considera Silverlight 2.0 ca fiind “adevaratul” Silverlight.
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Arhitectura Silverlight
SilverLight 1.0 este foarte asemanator cu Flash Player-ul celor de la Adobe. Ofera posibilitatea de a vizualiza animatii si orice alt fel de documente multimedia, pastrand tot odata compatibilitatea cu HTML. SilverLight este compatibil cu multe formate audio si video : mp3, WMA, WMV etc. In acelasi timp SilverLight se comporta foarte bine si atunci cand vine vorba de streaming, fisierele media putand fi rulate pe masura ce se incarca, fara a fi necesar sa fie downloadate. 
 
Interfata cu utilizatorul pe care SilverLight o ofera este XAML (Extensible Application Markup-Language). 
 
Daca utilizatorul nu are SilverLight instalat , atunci cand deschide o pagina web care necesita acest plug-in pentru a putea fi vizualizata, in motorul de cautare ii va aparea un pop-up care ii ofera posibilitea de a instala SilverLight foarte usor si rapid ( plug-in-ul are doar 1.2MB ). 
Incepand cu versiunea 1.1 SilverLight ofera posibilitatea de a dezvota cu adevarat aplicatii web. 
Daca in versiunea 1.0 SilverLight era compatibil doar cu HTML si JavaScript, acum aceasta compatibilitate s-a extins la C#,VB.Net sau orice alte tehnologii .Net. In SilverLight 1.1 au fost introduse o multitudine de clase ce faciliteaza lucrul cu tehnologii ca LINQ, generics, multithreading. De asemenea exista support si pentru manipularea XML-urilor, colectiilor , interfetelor I/O etc. Cu toate imbunatarile aduse , SilverLight 1.1 inca nu are incluse controlere 

de baza (buttons, images etc).   

Odata cu aparitia versiunii 2.0, SilverLight poate sa dezvolte cu adevarat aplicatii web. In continuare codul folosit este XAML ( acesta este o interfata asemanatoare cu HTML-ul : programare declarativa, tag based ), se pastreaza compatibilitatea cu tehnologiile .Net, iar Visual Studio 2008 ofera posibilitatea de a creea proiecte de tip SilverLight 2.0. 
 
Silverlight 2.0 include versiuni ale .NET Framework, implementand aceleeasi versiune de CLR(Common Languace Runtime) ca si .NET Framework 3.0; astfel poate executa programe scrise in orice limbaj .NET. Spre deosebire de CLR inclus in .NET Framework 3.5 si versiunile anterioare, dar suportat de versiunea 4.0 a .NET, pot fi executate mai multe instante ale CoreCLR incluse in Silverlight intr-un singur proces. Astfel, fisierul XAML poate fi argumentat prin cod in spatele codului, scris in orice limbaj .NET, care contine logica programului. Acest lucru poate fi folosit pentru manipularea simultana atat a aplicatiei Silverlight, cat si a paginii HTML care contine controlerul Silverlight. Markup-ul XAML cat si codul este compilat in ansamblurile .NET care apoi sunt arhivate folosind ZIP. 

Iata un exemplu de program simplu in SilverLight, pentru a vedea asemanarea dinte XAML si HTML. Proiectul este creeat in Visual Studio 2008.
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Grid – layout-ul suprafetei de afisare. 
Button – user control-ul introdus. 
x:Name – numele user control-ului.
Iar rezultatul in urma compilarii proiectului este urmatorul.
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Exemplul este foarte simplu ( un “Hello World” in SilverLight ), dar arata codul XAML care este in “spatele” aplicatiilor SilverLight. 
Silverlight 3.0 permite ca aplicatiile sa fie instalate pe sistem pentru acces in modul offline (in functie de natura aplicatiei este proiectata sa fie instalata local) atunci cand acestea ruleaza in afara browserului. Aplicatiile sunt rulate folosind Start Menu sau scurtaturile de pe desktop, si pot fi rulate intr-o fereastra separata. De asemenea, aplicatiile pot verifica daca ele ruleaza sau nu in afara browserului. In caz ca ruleaza in afara, este dezactivat modul de citire HTML. Aplicatiile ruleaza in sandbox (mecanismul de protectie al computerului pentru separarea programelor ce ruleaza).
Pentru a realiza partea de design grafic al unei aplicatii Silverlight se poate utiliza Microsoft Expression Blend 2.5(sau Microsoft Expression Blend 3) si partea de cod in Visual Studio 2008. Cele 2 tehnologii se completeaza: se poate realize o interfata minimala in Visual Studio si dupa se poate pasa unei echipe de design; cand interfata va fi gata proiectul se poate intoarce la programatori, care ii impementeaza functionalitate.

Exista 2 posibilitati prin care se poate vizualiza controlul Silverlight in browser:

-o pagina HTML care care este doar entry point-ul aplicatie Silverlight, pagina care este inclusa in proiectul Silverlight.

- un ASP.NET website, caz in care Visual Studio creaza 2 proiecte, unul prentru aplicatia Silverlight si unul pentru partea de server a website-ului. In aceasta situatie cotrolul Silverlight poate fi hostat atat intr-o pagina HTML cat si intr-o pagina ASP.NET.

In cazul in care nu este nevoie de cod pe partea de server a website-ului este preferata prima posibilitate, pe de alta parte, daca aplicatia Silverlight este doar o parte componenta a unei aplicatii ASP, sau aplicatia Silverlight trebuie sa comunice cu un serviciu, posibilitatea a 2-a e de preferat.     
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Creearea unei aplicatii in Silverlight prin folosirea mai multor teme
Avantaje :
· Multe din cele enumerate mai sus erau posibile si cu alte tool-uri cum ar fi Adobe Flash, Java, Shockware, nici unul dintre acestea nu erau integrate insa intr-un mediu de programare la fel de modern si des utilizat ca .NET

· SilverLight-ul este independent si de motorul de cautare : Internet Explorere, FireFox, Safari etc. 

· Instalarea in prealabil a .NET Framework nu mai reprezinta o conditie necesara.
· Silverlight e conceput special pentru “streaming media”:
· rezolutia filmelor este mult mai mare si mai buna, algoritmii de compresie imagine mult mai performanti decat in Flash

· este mai usor de creat o televiziune pe web – se poate gasi un player deja facut, fata de playerele flash ce trebuiesc construite de la zero(cum folosesc de exemplu cei de la YouTube)
· Tot legat de televiziunea online, Microsoft ofera si va oferi stocarea si streamingul de continut video, pentru cei care doresc asta.

· Dezvoltarea de aplicatii pentru Silverlight se va face din Microsoft Visual Studio(care are si versiuni gratuite pentru produsele open-source), folosind un amestec de xml pentru descrierea interfetei grafice, si diferite limbaje de programare pentru cod. Acesta reprezinta un avantaj imens pentru programatori, pentru ca nu va mai fi necesar ActionScript-ul si se pot folosi C#, Visual Basic, Ruby, Python si altele.

4. Tehnologia Flash
Adobe Flash sau mai pe scurt Flash este o aplicaţie utilizată pentru dezvoltarea obiectelor-applet de tip Flash disponibile în cadrul unor pagini WEB. Prin intermediul obiectelor flash, creşte dinamismul unei pagini precum şi se faciliteaza interacţiunea cu utilizatorul. Iniţial dezvoltată de Macromedia, aplicaţia Flash a fost preluată de către Adobe odată cu achiziţionarea companiei sus amintite. In continuare sunt prezentate cateva din principalele avantaje ale acestui tool.
Flash pune la dispozitie elemente grafice vectoriale de dimensiuni mici şi scalabile. Pentru a “memora” imaginile un calculator poate recurge la două metode: prima este reţinerea pixel cu pixel a imaginii, cea de-a doua este memorarea unor “puncte critice” cu ajutorul cărora imaginea poate fi refăcută. Astfel pentru a afişa un cerc, acesta poate fi memorat într-o imagine de tip raster (cum ar fi formatul BitMap sau Jpeg) – dacă avem un cerc cu o rază destul de mare vor fi memoraţi nu numai pixelii de pe circumferinţa cercului ci şi cei din interiorul acestuia sau care sunt în jurul său. Spre deosebire, în cadrul formatelor vectoriale (SVG - Scalable Vector Graphics, SWF - ShockWave Flash) sunt reţinute doar centrul şi raza cercului, calculatorul găsind imediat metoda de afişare a tuturor punctelor ce vor alcătui cercul. Este evident faptul că dimensiunea unui fişier în format rasterizat (jpg, bmp, gif) este mai mare decât cea a unui fişier în format vectorial (din cauza numărului de informaţii ce vor fi reţinute). Atunci când mărim o imagine de tip vectorial nu facem decât să redesenăm o parte a sa, calculatorul putând reda cercul cu aceeaşi claritate – se cunoaşte forma geometrică reprezentată şi mărirea imaginii nu reprezintă decât trasarea (la scară) a fostei imagini vectoriale. Atunci când mărim o imagine de tip raster calculatorul nu “cunoaşte” despre ce este vorba şi operaţia va consta doar în suprademensionarea pixelilor (un pixel al cercului va fi afişat în mai multe puncte de pe ecran).

Adobe Flash este independent de platforma (browser/sistem de operare). Imaginile vectoriale, deşi mai utile, necesită o aplicaţie care să genereze imaginea (pentru formatul SVG de exemplu există Adobe SVG Player iar pentru SWF avem Playerul de Flash). Independenţa de platformă apare din cauză că acest program ce „ştie” să afişeze imaginile a fost construit pentru o gamă largă de hardware şi sisteme de operare: astfel dacă vom vizualiza obiectul Flash în Windows se va folosi automat Playerul de Flash versiunea Windows, dacă utilizăm un telefon mobil (SmartPhone), se va folosi playerul disponibil pentru telefoane (Flash Player Lite 1.0), sau dacă vom folosi MacOS există un player separat (evident toate playerele vor afişa aceeaşi imagine finală).

Animaţii de lungă durată sunt uşor de realizat. Acestea  sunt punctul forte al Flash-ului, interfaţa aplicaţiei dă posibilitatea de a sincroniza (în funcţie de timp) diversele obiecte, poziţii sau forme ale acestora, prin intermediul unui Timeline. Flash-ul nu numai că realizează această sincronizare, dar poate şi interpola poziţia (sau forma) unui obiect pentru a uşura munca utilizatorului.
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Timeline pentru un editor Flash
Se pot adăuga interfeţei elemente multimedia: în interiorul obiectelor Flash se pot importa şi manipula (înainte, inapoi, salt la un anumit moment) MP3-uri sau AVI-uri.

Nu necesită cunoştinţe de HTML, XHTML: în cazul în care se doreste realizarea unui întreg site în Flash, aplicaţia poate furniza odată cu obiectul flash şi codul HTML necesar – în acest fel tot ce mai trebuie făcut este doar publicarea sitului pe un server WEB.

Flash este un editor puternic care dă posibilitatea de ataşări de comportamente diverselor obiecte fie folosind interfaţa de desenare grafică fie prin ataşarea de scripturi obiectelor.

Ataşarea codurilor ActionScript obiectelor din flash se realizează prin selectarea obiectului şi introducerea codului asociat obiectului într-o fereastră specială.

Pentru ca un film Flash să ruleze pe maşina clientului nu este necesar să fie încărcat în întregime – playerul va afişa doar cât va putea din film aşteptând (eventual) încărcarea în continuare. Din acest motiv se pot realiza scripturi speciale care ataşate obiectelor Flash pot furniza informaţii privitoare la procentul de fişier care a fost încărcat.

Printre dezavantajele folosirii obiectelor flash în paginile web amintim:

· Depinde de player: deşi acesta vine instalat pe o suită de browsere (şi în cazul în care nu este preinstalat instalarea este destul de rapidă – dimensiunea Playerului Flash este destul de mică şi descărcarea acestuia în contextul reţelelor actuale este rapidă), totuşi există cazuri în care obiectele Flash ajung pe maşini ce nu au instalată aplicaţia necesară interpretării obiectelor Flash, ajungându-se în imposibilitatea folosirii fişierelor (Pentru a rula aplicaţiile Flash pe aceste calculatoare trebuie exportat obiectul Flash ca un executabil).

· Mare amator de resurse: deoarece trebuie să „reconstruiască” de fiecare dată elementele grafice, Playerul Flash (precum şi aplicaţia de dezvoltare) este mare consumator de memorie şi procesor (în cazul graficii raster este clar unde trebuiau afişaţi pixelii ce formează cercul – în cadrul graficii vectoriale trebuie ca poziţiile pixelilor să fie recalculate).

· Motoarele de căutare nu pot indexa textul: Flashul lucrează cu mai multe tipuri de texte, majoritatea dintre acestea (textul static) nu poate fi indexat de motoarele de căutare deoarece obiectul Flash este tratat ca element grafic/obiect şi roboţii de căutare nu au cunoştinţele necesare „disecării” obiectelor Flash şi extragerii textului intern.

· Uşurinţa utilizării îl face sa fie folosit în cele mai absurde moduri (de exemplu, flash-urile - sperietoare). Pentru aceste tipuri de Flash-uri, făcute de obicei de începători, în limba engleză există un termen special: "flashturbation".

· Tehnologie licenţiată: fiind o aplicaţie dezvoltată de o serie de programatori (plătiţi pentru a dezvolta Flashul), instrumentul de dezvoltare costă cel puţin 600€ .Totuşi specificaţiile formatului obiectului Flash sunt disponibile şi din acest motiv au apărut (şi încă apar) destule instrumente care să utilizeze acest format în scopuri mai mult sau mai puţin productive sau legale. Dintre acestea amintim: Swift3D, Swish, ImperatorFLA, ActionScript Obfuscator.

Elementele grafice pot fi desenate şi remodelate direct din flash prin intermediul unor instrumente simpliste sau pot fi importate din alte programe sub diverse formate. Exista si posibilitatea ca obiectele sa fie create din ActionScript: putem realiza un obiect de tip MovieClip şi apoi “desena” în interiorul său prin intermediul unor comenzi de tip moveTo, lineTo, curveTo, fill, gradientFill.


Utilizarea instrumentelor pentru desenarea unui pentagon

Scriptul poate fi ataşat în oricare cadru al animaţiei conferindu-ne siguranţa ca acea secvenţă se va executa sincronizat cu ce se află desenat pe ecran (programare temporală). Scriptul poate fi ataşat unui buton sau poate fi ataşat unui movieClip (un film în filmul Flash).
Obiectul Flash poate comunica cu servere asincron (motiv pentru care se folosesc evenimentele în cadrul flashului) dând posibilitatea dezvoltatorilor de Flash de a recurge la diversele informaţii ce pot fi stocate pe server în baze de date sau fişiere special construite. Obiectul poate comunica cu serverul iniţializând conexiuni şi comunicând în timp real. În acest mod pot fi construite diverse chaturi sau aplicaţii care să comunice în timp real chiar dacă sunt aflate pe calculatoare diferite (vezi jocurile de tip şah din Yahoo Messenger care sunt realizate în Flash).
Obiectele Flash pot comunica între ele prin intermediul unor conexiuni locale iniţializate cu comanda „LocalConnection”: două obiecte Flash aflate pe acelaşi calculator au posibilitatea de a interacţiona chiar dacă unul rulează într-o fereastră a unui browser iar cel de-al doilea într-un browser diferit de primul (sau chiar rulat direct de playerul Flash).
Obiectele Flash pot comunica cu scripturile de tip JavaScript prin intermediul comenzii fscommand (JS poate comunica cu Flash apelând funcţii direct din Flash şi referind obiectul Flash prin intermediul atributului „name” din codul HTML exportat de Flash).

Obiectul Flash fiind construit special pentru internet nu poate rula aplicaţii, schimba informaţiile din sistem sau scrie fişiere. Pentru a putea totuşi să creăm fişiere (de dimensiuni mari) pe maşina clientului, putem folosi Flashul ca interfaţă pentru aplicaţiile scrise în alte limbaje de programare (a fost folosit cu succes pentru realizarea interfeţei PlayStation II).

5. Tehnologia Java
Java este un limbaj de programare dezvoltat de JavaSoft, companie in cadrul firmei Sun Microsystems. Este un limbaj complet orientat pe obiecte si ofera posibilitatea reala de refolosire a codului. Este neutru din punct de vedere arhitectural, cu alte cuvinte Java este un limbaj independent de platforma de lucru, aceeasi aplicatie ruland, fara nici o modificare, pe sisteme diferite cum ar fi Windows, UNIX sau Macintosh, lucru care aduce economii substantiale firmelor care dezvolta aplicatii pentru Internet. Limbajul Java este modelat dupa C si C++, trecerea de la C, C++ la Java facandu-se foarte usor. 

In Java se elimina sursele frecvente de erori ce apar in programare prin eliminarea pointerilor, administrarea automata  a memoriei si eliminarea fisurilor de memorie printr-o procedura de colectare a “gunoiului” care ruleaza in fundal;

Este cel mai sigur limbaj de programare disponibil in acest moment, asigurand mecanisme stricte de securitate a programelor concretizate prin: verificarea dinamica a codului pentru detectarea secventelor periculoase, impunerea unor reguli stricte pentru rularea programelor lansate pe calculatoare aflate la distanta (acestea nu au acces la reteaua locala, la fisierele stocate in sistemul local si nu pot lansa in executie programe locale), etc. Permite creearea unor documente Web imbunatatite cu animatie si multimedia. A fost proiectat pentru a fi folosit in medii distribuite si sisteme deschise. 

In functie de modul de executie al programelor, limbajele de programare se impart in doua categorii :

· interpretate : instructiunile sunt citite linie cu linie de un program numit interpretor si traduse in instructiuni masina; avantaj : simplitate; dezavantaje : viteza de executie redusa
· compilate : codul sursa al programelor este transformat de compilator intr-un cod ce poate fi executat direct de procesor; avantaj : executie rapida; dezavantaj : lipsa portabilitatii, codul compilat intr-un format de nivel scazut nu poate fi rulat decat pe platforma pe care a fost compilat.

Programele Java pot fi atat interpretate cat si compilate.

Codul de octeti este diferit de codul masina. Codul masina este reprezentat de o succesiune de 0 si 1; codurile de octeti sunt seturi de instructiuni care seamana cu codul scris in limbaj de asamblare.

Codul masina este executat direct de catre procesor si poate fi folosit numai pe platforma pe care a fost creat; codul de octeti este interpretat de mediul Java si de aceea poate fi rulat pe orice platforma care foloseste mediul de executie Java. 

Un program Java este rulat astfel: interpretorul Java transforma codul de octeti intr-un set de instructiuni masina, intarzierea interpretarii fiind insa foarte mica datorita asemanarii dintre codul de octeti si limbajul de asamblare si din acest motiv executia se face aproape la fel de repede ca in cazul programelor compilate.

Pentru utilizarea in cadrul Web a limbajului Java se pot realiza miniaplicatii sau applet-uri. Applet-urile necesita un program de vizualizare extern : browser Web sau un program specializat de vizualizare (applet viewer).
Applet-urile sunt executate izolat de catre majoritatea browserelor pentru a evita accesul la date locale, cum ar fi fisierele de sistem. Codul applet-ului este download-at de pe un server si browserul fie include applet-ul in pagina web sau deschide applet-ul intr-o fereastra noua cu interfata de utilizator. 

Un applet Java extinde clasa java.applet.Applet. Clasa suprascrie metodele din clasa applet pentru a stabili o interfata de utilizator proprie. 

In continuare este prezentat un exemplu care sa ilustreze folosirea unu applet. Se folosesec si clase din AWT pentru afisarea textului. 

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

// cod applet pentru exemplul "Hello, world!" 

// se salveaza ca "HelloWorld.java".

public class HelloWorld extends Applet {

  public void init() { }

  public void stop() { }

  // afisarea mesajului pe ecran (x=20, y=10).

  public void paint(Graphics g) {

    g.drawString("Hello, world!", 20,10);

  }

Appletul este instalat pe un server si poate fi introdus in pagina prin folosirea unui tag <APPLET> in cadrulu codului HTML.
Avantajele applet-urilor sunt urmatoarele:

· este simplu de ralizat sa functioneze pe Linux, Windows sau Mac si sunt suportate de majoritatea browserelor web

· acelasi applet poate functiona pe toate versunile Java instalate in acelasi timp. Doar in anumite cazuri este necesara utilizarea unei versiuni mai noi a JRE (Java Runtime Enviroment)

· majoritatea browserelor folosesc tehnica cache pentru applte-uri, iar incarcarea lor va fi mult mai rapida atunci cand este revizitata o pagina web

· poate muta “munca” serverului catre client, astfel realizand o scalare la nivelul numarului de useri/clienti

· un applet care nu este de incredere nu are acces la computerul personal si poate accesa doar serverul de la care provine

· applet-urile sunt foarte rapide

Printre dezavantaje se regasesc :

· necesita plug-in Java

· ca orice scripting la nivel de client , appleturile ce sunt considerate a fi nesigure nu pot fi rulate
· unele appleturi necesita o versiune specifica a JRE

· daca un applet are nevoie de o versiune JRE mai noua decat cea instalata pe sistem, va avea nevoie sa astepte destul de mult din cauza marimii mari a versiunii JRE pe care trebuie sa o downloadeze

6. Tehnologia Ajax

AJAX nu reprezinta un nou limbaj de programare, ci doar o imbinare a limbajelor existente JavaScript si XML.

Pentru utilizatori, AJAX se simte prin situri moderne cu o interfata mai prietenoasa si comportament mai prietenos decat siturile traditionale. Pentru programatori, AJAX inseamna Asynchronous Javascript and XML, si se refera la un set de tehnologii care permit implementarea unor facilitati deosebite in aplicatiile web cu doar putin efort suplimentar.

Inovatia AJAX s-a declansat ca urmare a nevoii de imbunatati viteza de navigare a siturilor, prin micsorarea timpilor de raspuns la actiunile utilizatorilor. Pentru fiecare actiune a utilizatorului, siturile obisnuiau sa reincarce complet pagina pentru a o actualiza cu noi date, chiar si in cazurile in care schimbarile erau minore. Astfel, inainte de AJAX, fiecare click de mouse cauza un timp mort pentru utilizator, pana cand noua pagina se incarca. Rapiditatea vine din schimbul în fundal al unor cantităţi mici de date cu serverul, astfel încât să nu fie nevoie ca pagina să fie reîncărcată la fiecare acţiune a utilizatorului. 
Este important de inteles ca multe din aceste asteptari sunt utile si necesare atunci cand ele se intampla natural, ca urmare a navigarii intre diverse pagini. Cel mai simplu argument este ca aceste reincarcari de pagini (page reloads) sunt modalitatea prin care adresa paginii se schimba, astfel incat ea sa poata fi insemnate (bookmarked) pentru referinte ulterioare. Totusi aceasta tehnica este folosita excesiv pentru multe alte circumstante, cand acea asteptare nu isi are sensul. Exemplele sunt nenumarate; un exemplu relevant este cazul cand este necesara completarea unui formular intreg, si apasarea butonului „Submit”, pentru a afla care sunt greselile facute in el. In mod natural, aceste greseli ar trebui semnalizate pe masura ce sunt facute. Alte exemple pot fi vazute in multe locuri pe internet, unde situri moderne permit utilizatorului sa faca diverse actiuni (spre exemplu, sa voteze prin butoane „Yes/No”), fara ca acestea sa cauzeze asteptari sesizabile.

Eliminarea reincarcarilor inutile de pagini a fost acel mic pas care a declansat o avalansa de eforturi in directia imbunatatirii interfetei siturilor web. Facilitati precum drag-n-drop, validare automata a datelor, unelte web de colaborare interactiva, si multe altele sunt noi in lumea aplicatiilor web, acestea fiind asociate in mod traditional cu aplicatiile care ruleaza local. Toate acestea, desi uneori fara temei tehnic, sunt atribuite fenomenului AJAX.
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Modelul Ajax comparat cu alte modele de dezvoltare de aplicatii web

Ajax nu este o tehnologie în sine. Termenul este folosit pentru definirea aplicaţiilor web ce folosesc un ansamblu de tehnologii:

· HTML sau XHTML pentru structura semantică a informaţiilor;

· CSS pentru prezentarea informaţiilor;

· Javascript pentru interactivitate, pentru procesarea informaţiilor prezentate;

· Obiectul XMLHttpRequest pentru schimbul şi manipularea informaţiilor într-o manieră asincronă cu server-ul web;

· XML este folosit de obicei pentru transferarea datelor între server şi client, deşi orice format funcţionează, inclusiv HTML preformatat, text simplu etc.

Cateva din dezavantajele utilizarii AJAX ar fi :

· Interfetele Ajax sunt foarte greu de dezvoltat in comparatie cu alte medii

· Paginile create in Ajax nu se inregistreaza automat in istoria browserului si astfel dand click pe butonul “back” al browserului este posibil ca pagina sa nu fie cea imediat accesata si este posibil returnarea la o pagina anterioara

· Devine deficila marcarea ca bookmark a unei pagini realizate in Ajax, dar exista solutii in acest sens prin utilizarea unei portiuni din URL (ce urmeaza dupa caracterul #) 

· Paginile realizate in Ajax nu pot fi vizualizate in totalitate daca browserul web nu suporta JavaScript sau XMLHttpRequest. Acelasi lucru se poate intampla in cazul dispozitivelor mobile, PDA sau diverse cititoare

· Este necesar invatarea unor metode noi de codare si testare pentru dezvoltarea unor aplicatii sigure

7. Comparatii 
Ajax – Exista prombleme de compatibilitate cu browserul. Este posibila totusi integrarea lor in toate browserele, dar acest lucru necesita mult time si este foarte greu de mentinut atunci cand un browser este updatat.
Flash - Nu are probleme de compatibilitate cu browserele, dar este foarte greu de integrat in .NET. Integrarea Flashului necista  ca dezvoltatorii de .NET sa faca un efort suplimentar.

Silverlight – este o tehnologie cross browser si nu exista probleme de compatibilitate. Se integreaza foarte bine cu .NET si este usor de folosit si dzvoltat. 
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8. Concluzii

Aplicatiile RIA realizate prin diversele tehnologii existente produc o interfata de utilizator foarte bogata, animata si interactiva. Astfel site-urile devin mai atractive si se pot dezvolta mai usor. Tehnologia implementata in realizarea unei aplicatii trebuie totusi aleasa avand in vedere obiectivul dorit. Astfel pentru interfete de utilizator atractive se foloseste Silverlight, Flash sau Ajax,  pentru animatii complexe se foloseste Flash, iar pentru forta industriala se foloseste Java. 

In prezent exista cateva probleme legate de folosirea acestor tehnologii cum ar fi posibilitatea de cautare: indexarea aplicatiilor RIA este o provocare pentru motoarele de cautare (doar continutul Adobe Flash este acum partial indexabil).

Dar si numeroase avantaje: 

· Comunicare avansata cu servere de suport care poate imbunatati experienta utilizatorului: de exemplu se folosesc optimiziari ale protocoalelor de retea, intrari/iesiri asincrone.

· Complexitatea de solutii avansate (desi devin mai greu de dezvoltat decat aplicatiile normale) se reduce in RIA

· Consistenta user-interface devine controlabila in cadrul sistemelor de operare

· Se pot folosi si in mod offline prin instalarea pe masina client (folosirea in sandbox)

· Se pot imbunatati performantele – depinzand de aplicatie si caracteristicile retelei. 

Domeniul RIA este unul relativ nou si in continua expansiune. Se cauta noi metode de dezvoltare a aplicatiilor, care sa fie mai usor de utilizat si de integrat in sistemele de dezvoltare existente.
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