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1. Adobe Flash

Adobe Flash (cunoscut initial ca Macromedia Flash) este o platforma multimedia folosita pentru a
adauga continut video, animatii si interactivitate paginilor web. Flash este des folosit pentru reclame
si jocuri. Recent, a fost propus ca o platforma pentru RIA — Rich Internet Application.
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Fig. 1.1 — Flash logo

Flash manipuleaza vectori si grafica raster pentru a anima text, desene si imagini statice. Suporta
streaming bidirectional de continut audio si video, si poate captura actiunile utilizatorului folosind
dispozitive de intrare ca mouse-ul, tastaturda, microfon si camera. Flash foloseste limbajul de
programare orientat pe obiecte numit ActionScript.

Continutul Flash poate fi redat pe o mare gama de sisteme de calcul si dispozitive ce folosesc
Adobe Flash Player, ce este disponibil gratis pentru majoritatea browserelor web, sau Flash Lite, in
cazul dispozitivelor mobile.

Flash a fost introdus in 1996 de catre Macromedia, si este momentan dezvoltat de catre Adobe.
Precursorul Flashului a fost SmartSketch, o aplicatie pentru desenare folosita pe calculatoarele de tip
pen ce foloseau ca sistem de operare PenPoint OS. A fost apoi portat catre Microsoft Windows si Mac
0S. Din moment ce internetul devenea din ce in ce mai popular, SmartSketch a fost relansat sub
denumirea de FutureSplash, un utilitar de creeare a animatiilor web ce era in competitie cu
Macromedia ShockWave. In 1995, SmartSketch a fost imbunatitit aducandu-se facilititi precum
animatii cadru cu cadru si a fost relansat ca FutureSplash Animator. Produsul a fost oferit catre
Microsoft si Adobe si a fost folosit de citre Microsoft pentru a crea MSN. n 1996, FutureSplash a fost
achizitionat de catre Macromedia si lansat ca Flash, prin compactarea denumirii FutureSplash.
Limbajul de programare in care este scris Flash-ul este C++.

Adobe Labs (cunoscut Tnainte ca Macromedia Labs) reprezintd o sursad de stiri si versiuni pre-
release ale produselor si tenologiilor dezvoltate de Adobe. Majoritatea inovatiilor, cum ar fi Flash 9,
Flex 3 si ActionScript 3.0 au fost toate discutate sau lansate ca versiuni demonstrative pe situl lor.

Un segment de piatd asupra caruia Adobe se concentreaza il reprezinta RIA. Adobe Integrated
Runtime (AIR) reprezinta un mediu de rulare si dezvoltare a aplicatiilor dezvoltate folosind Flash, si
poate fi folosit pentru a rula aplicatiile Flash similar rularii unei aplicatii desktop conventionale.
Instalarea platformei AIR a depasit 100 milioane instalari in februarie 2009. Probabil ca acest obiectiv
nu ar fi fost atins atat de rapid daca AIR-ul nu ar fi fost instalat automat cu Adobe Acrobat Reader.
Multi utilizatori nefiind constienti de faptul ca AIR rezida pe calculatorul lor.

Doua componente aditionale au fost gandite si propuse de Adobe pentru o implementare la
scara larga in viitoarele versiuni Flash: prima este o optiune de a difuza continutul unei reclame
inainte de a difuza continutul video principal; si a doua o reprezinta o functionalitate DRM (Digital



Rights Management). Astfel, Adobe ofera posibilitatea companiilor de a lega o reclama de continut si
se asigura ca amandoua sunt difuzate complet si neschimbate. Starea curenta a acestor doua
proiecte este neclara.

1.1.Formatul fisierelor

Fisierele Flash sunt stocate Tn formatul SWF, caruia i se spune in mod traditional: , ShockWave
Flash”. De obicei, un fisier cu extensia .swf poate fi folosit sub forma unui plugin a unei pagini web,
sau redat folosind Flash Player, sau inclus intr-un film de tip Projector, executabil pentru Microsoft
Windows. Fisierele video Flash au extensia .flv si continutul lor este redat fie folosind fisierul .swf in
care sunt incorporate sau folosind un codec pentru un player obisnuit de continut multimedia audio
si video, ca VLC, Windows Media Player, QuickTime, Winamp, etc.

Folosirea graficii vectoriale impreuna cu cod de program permite fisierelor Flash sa fie mai mici -
si astfel, consumul de banda sa fie mai mic — decat hartile de biti sau clipurile video corespunzatoare.
Pentru continut intr-un singur format (cum ar fi text, video sau audio), alternativele ar putea oferi o
performanta mai buna si un consum de procesor mai redus decat varianta Flash, de exemplu atunci
cand se foloseste transparenta sau actualizari de imagini, efecte de imagini.

n plus fatd de motorul de randare vectoriald, Flash Player include o masind virtuald denumita
ActionScript Virtual Machine (AVM) pentru interactivitate prin scripting la rularea aplicatiei, pentru
suport video, audio bazat pe standardul MP3, si graficd bitmap. Incepand cu Flash Player versiunea,
ofera doua codecuri: On2 Technologies VP6 si Sorenson Spark, si suport la run-time pentru JPEG, JPEG
progresiv, PNG si GIF. Pentru urmatoarea versiune, Flash va folosi un compilator de tipul just-in-time
pentru motorul ActionScript.

Pana la implementarea HTML5, redarea continutului video pe o pagind web necesita pluginuri
pentru browser, ce sunt implementati in mod unic de catre vendori terti. Toate pluginurile video sunt
gratis si independente de platform3, inclusiv Flash Video de la Adobe, ce a fost introdus initial n
versiunea 6 a Flash Player. Flash Video a fost o alegere foarte populara pentru majoritatea siturilor
cu continut video datoritd rdaspandirii acestuia pe calculatoarele utilizatorilor si usurinta
implementarii. In 2010, compania Apple a criticat public compania Adobe pentru faptul ca pluginul
Flash nu profita de accelerarea hardware afirmand cd acesta este motivul principal pentru care Flash
nu este implementat pe foarte multe dispozitive mobile. La scurt timp dupa critica adusa de Apple,
Adobe a lansat versiunea 10.1 pentru Flash, versiune ce foloseste accelerarea hardware pentru
redarea continutului atat video, cat si animatii, text, efecte, etc, chiar si pe calculatoarele Mac.

Flash Audio este des codat folosind standardul MP3 sau AAC (Advanced Audio Coding), totusi nu
suporta ADPCM, Nellymoser si Speex. Flash permite rate de esantionare de 11, 22, 44.1 kHz. Nu
suporta 48 kHz, ce este standard de esantionare pentru TV si DVD.

n august 2007, Adobe a pe blogul sdu c& Flash Player 9 Update 3 va suporta si cateva parti din
standardul international MPEG-4. in mod deosebit, suport pentru continut video compresat folosind
H.264 (MPEG-4 Part 10), compresie audio folosind AAC (MPEG-4 Part 3), F4V, MP4 (MPEG-4 Part 14),
M4V, 3GP si MOV.

La lansarea urmatoarei mari versiuni de Adobe Flash Player se asteapta si o versiune pe 64 biti
pentru Windows, Mac si Linux. in momentul de fata utilizatorii cu sisteme de operare pe 64 biti, sunt
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sfatuiti sa foloseasca browsere pe 32 biti pentru a avea disponibil pluginul pe 32 biti. Implementarile
cu surse deschise precum Gnash are si o versiune pe 64 biti.

Adobe a tot furnizat versiuni experimentale pe 64 biti pentru Linux x86-64. Proiectul a fost inchis
temporar Tn iunie 2010. Varianta pe 32 de biti este inca distribuita pentru toate versiunile de Linux,
dar versiunea pe 64 biti poate fi instalatda manual folosind surse de pachete software speciale.



2. Microsoft Silverlight

Microsoft Silverlight reprezinta o platforma pentru aplicatii web ce ofera functionalitati
asemanatoare celor oferite de catre Adobe Flas, integrand multimedia, grafica, animatii si
interactivitate intr-un singur mediu de rulare. Initial a fost lansat ca un plugin de streaming video,
versiunile urmatoare aducand in plus mai multa interactivitate, mai multe facilitati si suport pentru
limbaje CLI (Common Language Infrastructure) si instrumente de dezvoltare. Ultima versiune este
numarul 4 lansata Tn aprilie 2010.

Este compatibil cu multiple browsere folosite pe sistemele de operare Microsoft Windows si Mac
OS X. Pentru dispozitivele mobile, se asteapta suport pentru Windows Phone 7 si Symbian Series 60
din 2010.

Microsoft®

Silverlight -

Fig 2.1 — Logo Microsoft Silverlight

Silverlight reda graficd memorata similar Windows Presentation Foundation, si integreaza
multimedia si interactivitate intr-un singur mediu de rulare. Tn aplicatiile Silverlight, interfetele
utilizator sunt declarate in Extensible Application Markup Language (XAML) si programate folosind
un subset din platforrm .NET. XAML poate fi folosit pentru marcarea graficii vectoriale si a
animatiilor. De asemenea, Silverlight poate fi folosit pentru a construi aplicatii de tip sidebar pentru
Windows Vista si Windows 7.

Silverlight suporta continut media de tipul Windows Media Video (WMV), Windows Media Audio
(WMA), MP3 pe toate browserele suportate fara a fi necesare Windows Media Player, pluginul
ActiveX sau alte pluginuri. Suportd, de asemenea, si standardul video VC-1, desi doar in formatul
Advanced Systems Format (ASF). incepand cu versiunea 3, Silverlight suportd redarea continutului
video compresat folosind H.264. Silverlight permite incadrcarea dinamicd a continutului XML
(eXtensible Markup Language) ce poate fi manipulat folosind interfata DOM (Document Object
Model), o tehnica asemdnatoare cu tehnicile Ajax conventionale. Silverlight expune un obiect
Downloader ce poate fi folosit pentru a descarca continut, de exemplu scripturi, continut media,
date, etc. incepand cu versiunea 2, logica aplicatiei poate fi scrisd folosind orice limbaj .NET, si cateva
derivate a catorva limbaje de programare cunoscute ca lronRuby sau IronPython.



2.1.Versiuni

Silverlight 1.0, ce a fost dezvoltat sub numele de cod Windows Presentation
Foundation/Everywhere (WPF/E) si lansat in 2007, este altcatuit din nucleul a platformei de
prezentare, ce este responsabild pentru interfata grafica, interactivitate si input de la utilizator,
obiecte de interfata grafica de baza, grafica si animatie, redare continut multimedia, Digital rights
management (DRM), si integrare DOM. Are urmatoarele componente:

- Input — se ocupa de dispozitivele de intrare: tastatura, mouse, stylus, etc.

- Ul core — se ocupa de randarea imaginilor bitmap (incluzdnd imagini raster compresate
folosind JPEG), grafica vectoriald, text si animatii

- Media —redare MP3, WMA, WMV7, WMV8 si WMV9/VC-1

- XAML — permite construirea interfetei utilizator folosind XML.

O aplicatie Silverligt prin invocarea unui control Silverlight din pagina HTML, ce incarca apoi
fisierul XAML. Fisierul XAML contine obiectul Canvas, ce actioneaza ca un loc in care rezida restul
elementelor. Silverlight ofera diferite primitive geometrice ca linii, elipse si alte forme, pana la
elemente de genul text, imagine, si media, etc. Elementele sunt pozitionate corespunzator pentru a
se crea interfata dorita. Orice forma geometrica arbitrara poate fi creata si folosita. Aceste elemente
pot fi animate folosind declansatori de evenimente; anumite animatii sunt predefinite, altele pot fi
create ca si compusi din efecte predefinite. Evenimentele ca miscari ale tastaturii si mouseului pot
declansa si ele evenimente ce pot fi tratate de scripturi.

Manipularea programatica a interfetei utilizator este atinsa folosind limbajele de scripting pentru
a modifica DOM-ul obiectului Canvas. Pentru a facilita acest lucru, Silverlight expune DOM AP|
(Application Programming Interface), accesibil din orice limbaj de scripting suportat de catre
Silverlight, care n versiunea 1.0 este limitat la JavaScript ce ruleaza doar in browser.

Totusi, nu exista controale Ul construite in Silverlight. Peste Canvas-ul Silverlight sunt plasate
controalele specifice browserului pentru input de la utilizator. Suportul pentru formatele de date
este limitat la XML si JSON (JavaScirpt Object Notation).

Silverlight 2 (referit initial ca Silverlight 1.1) include o versiune a platformei .NET aceeasi versiune
completa a CLR (Common Language Runtime) din .NET Framework 3.0. Totusi, nu poate referi
assembly-uri compilate cu .NET Framework obisnuit. Spre deosebire de CLR inclus cu .NET
Framework 3.5 si mai devreme, dar asemanator cu .NET Framework 4.0, multiple instante de
CoreCLR pot fi gazduite Intr-un singur proces. Folosind aceasta, fisierul XAML marit folosind cod n
spatele unui cod, scris Tn orice limbaj .NET, care contine logica aplicatie. Poate fi folosit pentru a
manipula programatic atat aplicatia Silverlight cat si pagina HTML ce gazduieste controlul Silverlight.
Atat documentul XAML, cat si codul aplicatiei sunt compilate in assembly-uri si apoi compresate
folosind ZIP, si sunt memorate in fisiere .xap.

Silverlight 2 este distribuit cu o librarie de clase foarte usoara ce include trasaturi ca servicii web
XML, controale extensibile, componente de retea si LINQ (Language Integrated Query). Aceasta
librarie de clase este o submultime, si considerabil mai mica decat .NET Framework Base Class Library
(BCL).
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Fig 2.2 — Arhitectura Silverligt 2.0

CoreCLR foloseste un model de securitate bazat pe atribate, spre deosebire de .NET Framework
ce foloseste CAS (Code Access Security). Totusi, doar codul de platforma este marcat ca si critical sau
safecritical. Mediul de rulare Silverlight asigura faptul ca assembly-urile specifice platformei sunt
incarcate din directorul de instalare Silverlight, si sunt semnate digital de catre Microsoft. Acest lucru
presupune cd assembly-urile utilizator-aplicatie pot fi doar cod transparent (rulat cu ncredere
partiald si drepturi limitate). Codul de platforma poate fi marcat cu oricare din atribute. Metodele
BCL ale platforme .NET ce au setat atributul Internet (adica sunt expuse pentru a fi rulate din internet
de catre cod necunoscut), in BCL Silverlight ca metode transparente.

Silverlight 3 mai multe tipuri de controale, incluzand DataGrid, TreeView, diverse panele de
afisare, DataForm pentru diverse aplicatii de manipulare a datelor si DataPager pentru vizualizarea
datelor paginate. Cateva din aceste controale apartin de Silverlight Toolkit. Tn plus fatd de acestea,
Silverlight include o platforma de navigare pentru a permite aplicatiilor Silverlight sa foloseasca
navigarea prin hyperlink-uri.

Pe parte de multimedia, Silverlight suporta codarea audio AAC, si de asemenea, decodarea
hardware a continutul video comprimat folosind H.264. Suporta si streaming video la rezolutia HD de
1080p. Clasele multimedia sunt expuse programatic, pentru ca alte formate sa poata fi implementate
folosind decodoare scrise folosind managed code. Silverlight 3 suporta si perspective 3D, ce permite
transformare 3D a elementelor 2D. Aceste transformari, la fel ca si alte operatii de transformare 2D,
efecte de transparenta, etc., sunt accelerate hardware. Animatii personalizate pot fi create, incluzand



transformari si adaptari, folosind HLSL (High Level Shader Language) pentru programarea pixel
shader. Un API este distribuit cu Silverlight 3 pentru a permite manipularea imaginilor bitmap.
Silverlight foloseste acum GPU-ul (Graphical Processing Unit) pentru redarea si compunerea de Visual
Tree. Optional, Silverlight poate folosi Binary XML pentru a comunica cu servicii WCF (Windows
Communication Foundation).

Cu aceasta versiune, aplicatiile Silverlight 3 pot fi instalate pentru a fi folosite offline, daca
dezvoltatorul doreste acest lucrul. in plus fata de rularea lor in browser, aplicatiile pot folosi tastele F,
dar nu mai pot folosi serviciile HTML interop. Aplicatiile instalate local verifica automat la fiecare
lansare ultima versiune disponibila si o instaleaza daca aceasta este disponibila.

Silverlight 4 a fost lansat in noiembrie 2009 ca versiune beta, fiind lansata oficial apoi in aprilie
2010. Aceasta versiune aduce in plus suport pentru browserul Google Chrome, suport pentru
microfon si camera web, suport pentru tiparire la imprimanta, plus multe alte imbunatatiri la libraria
de clase de baza, buguri reparate.

2.2.Moonlight

Moonlight reprezinta implementarea alternativd, gratis si cu surse deschise a Microsoft
Silverlight pentru sistemele de operare Linux si variante de Unix. Este dezvoltat de catre Mono
Project. Moonlight 1.0 a fost lansat in ianuarie 2009, iar Moonlight 2.0 a fost lansat Tn decembrie
2009.

mMoonNnuIGHT

Fig 2.3 — Logo Moonlight

Un IDE (Integrated Development Environment), numit Lunar Eclipse, a fost, de asemenea, creat
pentru a crea si edita fisiere XAML si pentru a compila aplicatii Moonlight. Se asteapta ca Lunar
Eclipse sa fie integrat in MonoDevelop ca si add-on.

Moonlight foloseste Cairo pentru randare si este distribuit ca plugin pentru Firefox pe cateva
versiuni Linux. Pluginul nu contine codecurile media, dar cand detecteaza continut media, utilizatorii
sunt directionati catre situl Microsoft pentru a le descarca.

Moonlight 2.0 urmareste momentan specificatiile Silverlight 2.0, dar si cateva din specificatiile
Silverlight 3.0, cum ar fi platforma media ce permite Moonlight-ului sa lucreze cu codecuri open-
source cum ar fi Theora sau Dirac. Un preview pentru Moonlight 3.0 este planificat pentru primul
sfert de an 2010.



in Silverlight, tehnologia proprietard Netflix se bazeazi foarte mult pe DRM. Deoarece prin
definitie, DRM nu poate fi implementata ca o solutie opensource, Moonlight nu ofera suport pentru
acest lucru. Singurul mod de a le suporta este de a introduce un sistem proprietar DRM cu surse
inchise pentru GNU/Linux, ceea ce ar deteriora imaginea de miscare opensource.

Microsoft si Novell au inceput cooperarea pentru a construi Moonlight. Cooperarea consta in
accesul exclusiv pe care il are Novell la artefactele Silverlight:

- Suita de teste Microsoft pentru Silverlight;

- Detalii de specificatii, dincolo de cele de pe web

- Codecuri cu surse inchise oferite gratis pentru Windows Media Video si Audio, pentru VC-1 si
MP3, H.264 si AAC, pentru a fi folosite de catre Moonlight rulat in browsere web.

Microsoft a lansat doua acorduri pentru a nu da in judecata pentru incalcarea patentului atunci
cand se foloseste Moonlight. in primul sunt prevdzute Moonlight 1.0 si 2.0, este destul de restrictiv si
acopera doar folosirea Moonlight ca plugin de browser, nu este implementare GPL3 si
implementarea Moonlight a fost obtinutd de la Novell. De asemenea, este mentionat ca Microsoft
poate renunta oricand la drepturile de utilizare.

Al doilea acord este unul actualizat si mai general ce nu mai limiteaza utilizatorii sa obtina
Moonlight de la Novell, si priveste produsul Moonlight indiferent de provenienta implementarii.
Acordul nu priveste fork-uri ale Moonlight.
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3. JavaFX

JavaFX este o platformd de creare si distribuire a a aplicatiilor de tip RIA (Rich Internet
Application) ce pot rula pe o varietate mare de dispozitive. Versiunea curenta (JavaFX 1.3, din aprilie
2010) permite construirea aplicatiilor desktop, aplicatii in browser si pentru terminale mobile.
Televizoarele, consolele de jocuri, playere Blu-ray si alte platforme sunt planificate deja.

Fig 3.1 — Logo JavaFX

JavaFX construieste pe o fundatie Java. Pentru a construi aplicatii JavaFX dezvoltatorii folosesc
un limbaj declarativ si cu tipuri statice de date numit JavaFX Script; in programele JavaFX se poate
integra si cod Java. O aplicatie JavaFX este compilata in bytecode Java, deci poate rula pe orice
masina ce are JRE (Java Runtime Environment) instalat, iar pentru alte dispozitive Java ME.

n ceea ce priveste aplicatiile desktop, versiunea curentd suportd sistemele de operare Windows
XP, Windows Vista si Mac OS X. incepand cu JavaFX 1.2, Sun a lansat variante beta pentru Linux si
OpenSolaris.

Pe terminalele mobile, JavaFX este capabil sa ruleze pe mai multe sisteme de operare pentru
telefoane mobile, inclusiv Symbian OS, Windows Mobile, si sisteme de operare real-time proprietare.

Varianta curenta de platforma JavaFX include:

1. JavaFX SDK: compilatorul JavaFX si utilitare pentru mediul de rulare. Grafica, servicii web
pentru media, si librarii rich text

2. NetBeans IDE pentru JavaFX: NetBeans cu paleta drag-and-drop pentru adaugarea de obiecte
cu transformari, efecte si animatii plus un set de tutoriale si sfaturi pentru cele mai bune
practici. Pentru utilizatorii Eclipse exista un plugin dezvoltat si intretinut de comunitate

3. Unelte si pluginuri pentru utilitarea creative (cunoscut si ca Production Suite): Pluginuri
pentru Adobe Photoshop si Adobe Illustrator ce pot exporta obiecte grafice ce pot fi folosite
in codul JavaFX Script, utilitare ce convertesc fisiere grafice SVG in cod JavaFX Script.

Unii critici au afirmat ca JavaFX va putea concura pe segmentul desktop cu Adobe Flash Player,
Adobe AIR, OpenlLaszlo si Microsoft Silverlight.

JavaFX se bazeaza pe conceptul de profil comun (common profile) ce se intentioneaza a fi
raspandit peste toata gama de dispozitive ce sunt sau vor fi suportate de catre JavaFX. Aceasta
abordare faciliteaza un model de programare asemanator atunci cand se doreste atat dezvoltarea de
aplicatii desktop, cat si varianta pentru alte dispozitive. Se doreste sa se poata folosi cat mai mult din
codul si obiectele grafice cand se trece de la dezvoltarea de pe o platforma pe alta. Pentru desktop,
de exemplu, se foloseste libraria Swing pentru obiecte grafice si redarea transformarilor si efectelor
aplicate acestora.
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Din punctul de vedere al utilizatorului final, conceptul de , drag-to-install” le permite sa mute o
aplicatie cu mouseul din fereastra browserului pe desktop, facandu-se o scurtatura in mod automat.
Acest lucru ofera avantajul ca aplicatia nu isi pierde contextu sau starea atunci cand este lansata
facand dublu-click pe scurtdtura. Acest comportament nu trebuie programat, este disponibil fara a fi
luat Tn considerare de catre dezvoltatori atunci cand se face proiectarea sau implementarea
aplicatiei, fiind inclus Th mecanismul de applet a aplicatiei.

JavaFX include un set de pluginuri pentru Adobe Photoshop si lllustrator ce permit includerea in
aplicatie a unei grafici mai avansate. Pluginurile genereaza cod JavaFX Script ce retine layerele si
structura obiectelor grafice. Apoi, dezvoltatorii pot usor adauga animatii sau efecte obiectelor grafice
statice importate. Existd, de asemenea, un utilitar de conversie a fisierelor grafice de tip SVG (Media
Factory) ce permit importul de grafica si vizualizarea obiectelor convertite in format JavaFX.
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4. HTML5

HTML5 este in momentul de fata in stadiul de dezvoltare fiind remarcat ca urmatorul pas si
marea revizie a standardului HTML. Le fel ca si predecesorii lui imediati, HTML 4.01 si XHTML 1.1,
HTML este un standard folosit in structurarea si prezentarea continutului World Wide Web. Noul
standard include facilitati ca streaming video si drag-and-drop ce erau initial dependente de pluginuri
dezvoltate de terti: Adobe Flash, Microsoft Silverlight si Google Gears.

HTML5 introduce un numar mare de elemente si atribute noi ce reflecta modul modern de
utilizare a siturilor. Unele din ele sunt inlocuitori semantici pentru utilizarile dese ale unui bloc de
elemente generic e(<div>) si inline (<span>), de exemplu <nav> (bloc de navigare situri web) si
<footer> (referindu-se de obicei la partea de jos a paginii web). Alte elemente ofera functionalitati
noi printr-o interfata standardizata, cum ar fi elementele multimedia audio si video. Unele elemente
depasite din standardul HTML 4.01 au fost eliminate complet, inclusiv etichetele cu rol pur de
prezentare ca font si center, a caror efecte pot fi obtinute folosind CSS (Cascading Style Sheets). De
asemenea, se pune accentul pe scriptingul DOM (Document Object Model) in JavaScript sau alte
limbaje.

Sintaxa HTML5 nu se mai bazeaza pe SGML, in ciuda similaritatii cu acesta. Totusi, a fost gandit
pentru a fi invers-compatibil cu standardele anterioare de HTML. HTML5 suporta Web Forms 2.0, o
specificatie WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group).

Diferentele dintre HTML5 si standardele imediat anterioare lui HTML 4.01 si XHTML 1.1 sunt
urmatoarele:

- Noi reguli de parsare: parsarea este orientata catre flexibilitate si compatibilitate; nu se
bazeaza pe SGML

- Abilitatea de folosi obiecte grafice SVG si MathML in partea de text/html

- Noi etichete: article, aside, audio, canvas, command, datalist, figure, footer, header, keygen,
progress, section, source, time, video, etc.

- Noi tipuri de controale: data si ord, email, url, cautare, colorare

- Noi atribute: ping, charset, async

dev.w3.org furnizeaza ultimul draft al editorului de diferente dintre HTML5 si HTML4, ce listeaza
toate adaugarile, eliminarile si schimbarile la HTML5.

Un browser HTML5 (text/html) va fi flexibil in tratarea sintaxei incorecte. HTML5 este gandit in
asa fel incat browserele vechi si ignore fird probleme noile constructii HTML5. Tn comparatie cu
HTML 4.01, specificatiile HTML5 ofera reguli detaliate pentru lexare si parsare, cu intentia ca diferite
browsere incompatibile sa produca acelasi rezultat Tn cazul unei sintaxe incorecte. Desi HTML5
defineste acum un comportament nou pentru documentele cu etichete plasate prost, acele
documente nu sunt privite ca conforme cu standardul HTML5.
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