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Prefatd

,Fiecare este arhitectul propriului viitor.”

Appius Claudius

Incontestabil, prezentul stiintei calculatoarelor (Computer Science) este dominat
de tehnologiile Internet, in general, si de cele Web, in special. Circumscris aces-
tui domeniu, incepand cu anul 2001 este organizat anual, la lasi, workshop-ul
<Web /> dedicat variatei suite de tehnologii Web.

Initiat si coordonat de Dr. Sabin-Corneliu Buraga, evenimentul are drept prin-
cipale teme de interes atat proiectarea si dezvoltarea de aplicatii Web sau dedi-
cate spatiului WWW, cat si interactiunea Web. Pe parcursul anilor, in cadrul
<Web /> au fost dezbatute — de catre specialisti ai mediului academic si indus-
trial — subiecte referitoare la maniera bazatd pe meta-limbajul XML de organi-
zare, stocare, descriere si regdsire a datelor, proiectarea si implementarea
siturilor Web complexe, crearea de interfete-utilizator ergonomice, exploatarea
tehnologiilor Web avansate in diverse arii si circumstante etc.

Aflat la cea de a V-a editie, workshop-ul a avut loc in perioada 26-27 noiembrie
2005, fiind organizat de WebGroup — grup de interes in domeniul tehnologiilor
Web — si de Asociatia Studentilor Informaticieni din Iasi (ASII), activand in cadrul
Facultatii de Informatica a Universitatii , Alexandru Ioan Cuza” din Iasi. Detalii
privind programul stiintific si modul de desfdsurare a evenimentului sunt dis-
ponibile la adresa http.;//www.infoiasi.ro/~web/.

Volumul de fatd cuprinde o parte dintre numeroasele contributii expuse la ul-
tima editie a atelierului <Web />, reprezentand variante extinse ale prezentari-
lor avandu-i drept autori pe Lenuta Alboaie, Sinicd Alboaie, Sabin-Corneliu Buraga,
Sergiu Dumitriu, Marta Girdea, Diana Gorea si Sergiu Tauciuc, absolventi sau cadre
didactice ale Facultatii de Informatica din Iasi.

Aceastd lucrare aduce in atentia cititorilor — in principal, specialisti sau viitori
specialisti activand in domeniul Web-ului — o serie de aspecte privind Web-ul
semantic, comunitatile virtuale, folosirea eficientd a stilurilor, implementarile
destinate dispozitivelor fdra fir, extensiile programelor de navigare sau utiliza-
rea serviciilor Web, surprinzand tendintele actuale de proiectare si dezvoltare a
aplicatiilor Web.

Dr. Sabin-Corneliu Buraga
Iasi, 17 decembrie 2005






Capitolul 1

PRIN AJAX, SPRE DATA WEB $lI SEMANTIC WEB

Sabin-Corneliu Buraga

Facultatea de Informatica, Universitatea ,,Alexandru loan Cuza” din lasi
Str. G-ral. Berthelot, nr. 16 400783 Iasi, Romania
busaco@infoiasi.ro - http.//www.infoiasi.ro/~busaco/

Rezumat. Capitolul de fatd va realiza o prezentare generald a AJAX (Asynchronous JavaScript
And XML), suitd de tehnologii de transfer asincron de informatii XML, in contextul evolutiei
spatiului World-Wide Web citre asa-numitul stadiu de Web al datelor (Data Web), etapa pre-
mergitoare a Web-ului semantic. Se vor ilustra, de asemenea, o serie de exemple practice de
implementare de script-uri AJAX pentru imbunaétatirea interactiunii cu utilizatorul.

Cuvinte-cheie: asincronism, XML, interactiune, Web semantic, proiectare Web, scripting.

1. PREAMBUL

Unul dintre cele mai importante si de succes servicii ale Internetului,
World-Wide Web-ul - mai pe scurt Web sau spatiul WWW -, a fost instituit la
CERN (Centre Européen pour la Recherche Nucléaire - Centrul European de Cerce-
tdri Nucleare de la Geneva) in anul 1989, gratie viziunii lui Sir Tim Berners-Lee.
Acesta, impreuna cu Robert Caillau si o echipa de specialisti, a propus un sis-
tem informatic distribuit, scopul principal urmarit fiind facilitarea accesului ra-
pid la informatiile tehnice cuprinse in manualele de utilizare a calculatoarelor.
In contextul aparitiei Web-ului, doud mari directii precursoare trebuie mentio-
nate: dezvoltarea hipertextului (sau a procesdrii computerizate a documentelor
electronice complexe) si dezvoltarea protocoalelor Internet care au facut posibi-
la comunicarea globald dintre retelele de calculatoare. Data de 12 noiembrie
1990 este considerata ziua de nastere oficialda a Web-ului.

Web-ul reprezintd un sistem de distributie locald sau globald a informatiilor hi-
permedia (Berners-Lee, 1999). Din punct de vedere tehnic, spatiul Web pune la
dispozitie un sistem global si standardizat de comunicare multimedia, informa-
tiile fiind organizate asociativ si distribuite in functie de cererile utilizatorilor,
functionand conform modelului client/server. Putem vedea Web-ul ca fiind un

1



2 Sabin-Corneliu Buraga

spatiu informational compus din elemente de interes, denumite resurse, desem-
nate de identificatori globali denumiti URI (Uniform Resource Identifiers).

Scopurile originare principale ale spatiului WWW au fost acelea de a oferi o
modalitate de comunicare inter-umana prin partajarea cunostintelor si posibili-
tatea exploatarii in maniera distribuitd a puterii de calcul a computerelor conec-
tate la Internet (Berners-Lee, 1989). Una dintre prioritatile Consortiului Web
(W3C) — organism care coordoneaza si contribuie la standardizarea tehnologii-
lor Web — este aceea de a pune la dispozitie o modalitate, bazata pe XML —
Extensible Markup Language (Bray et al., 2004), de prelucrare de cdtre calculator a
informatiilor. Solutia este prezentata in (Berners-Lee et al., 2001) prin interme-
diul unui scenariu despre ceea ce ar trebui sa fie cunoscut sub numele de Web
semantic — a se vedea cele descrise in capitolul 3 al volumului de fata.

Ideea de baza este aceea ca spatiul World-Wide Web sd reprezinte o panza
consistenta de relatii stabilite intre obiecte identificabile (in prezent prin identi-
ficatori uniformi de resurse, iar ulterior prin nume stabilite de utilizatori), dez-
voltarea viitoare a Web-ului fiind focalizata asupra masinilor, nu numai asupra
oamenilor (Buraga, 2004a).

In acest capitol, vom lua in consideratie principalele caracteristici ale ,nou-
lui” Web, denumit si Data Web, ca etapd preliminara si necesard constituirii
Web-ului semantic. In cadrul sub-capitolului 2, vom trece in revisti schimbarile
majore aduse de noile aplicatii Web, in ceea ce priveste suportul pentru realiza-
rea de marcaje (tag-uri) definite de utilizatori, maniera deschisd de participare la
»stilul de viatd” Web — ne referim in principal la Weblog-uri —, gradul ridicat de
descentralizare a datelor si serviciilor existente, increderea radicala si interacti-
unea tot mai bogati si complexa cu utilizatorul. In acest context, urmatorul sub-
capitol descrie suita de tehnologii AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), in-
sotind expunerea cu diverse exemple concludente, dar si cu unele detalii pri-
vind maniera de proiectare si implementare a aplicatiilor aliniate modelului
AJAX. Tot in cadrul sub-capitolului 3 se realizeaza o comparatie intre AJAX si
arhitectura REST.

Capitolul se incheie cu o serie de concluzii referitoare la evolutia viitoare
a spatiului World-Wide Web, mai ales in ceea ce priveste componenta sociala a
acestuia (Social Web).

2. DE LA WEB 1.0 LA WEB 2.0 (DATA WEB)

2.1 Preliminarii. Caracteristici ale ,,noului” Web

Actualmente, se constata o tranzitie de la ,, vechiul” Web la ,noul” Web, spatiul
WWW fiind vazut mai mult ca o platforma software, in care utilizatorul isi con-
troleaza propriile date, punandu-le in mod uzual la dispozitie altora, prin in-
termediul unor instrumente colaborative.



Prin AJAX, spre Data Web si Semantic Web 3

Astfel, asistam la proliferarea de servicii specializate disponibile gratie tehno-
logiilor Web, atentia focalizandu-se asupra lor si nu asupra pachetelor software,
conglomerate de functionalitati, de cele mai multe ori putin importante pentru
marea majoritate a utilizatorilor.

De asemenea, Web-ul poate fi considerat un mediu participativ, cel mai preg-
nant aspect fiind al siturilor/aplicatiilor aliniate curentului ,social networking”
(Drummond et al., 2004). Ne putem referi la comunitati virtuale, Weblog-uri, si-
turi de tip Wiki, aplicatii de partajare a imaginilor, a notitelor, a , semnelor de
carte” (adrese Web), situri permitand clasificarea si comunicarea globald prin
intermediul asa-numitelor folksonomies (Mathes, 2004). Toate acestea au putut fi
posibile datoritd unor tehnologii standardizate bazate pe XML precum: RDF —
Resource Description Framework (Manola & Miller, 2004), RSS — Really Simple
Syndication (RSS) sau FOAF — Friend Of A Friend (Dodds, 2004; FOAF).

O alta caracteristicd a Web-ului este cea a scalabilititii, serviciile oferite pu-
tand fi invocate intr-o manierd transparentd, de cdtre oricine, in mod ubicuu.
Asistdam la crearea si consolidarea unei arhitecturi orientate spre servicii (SOA —
Service-Oriented Architecture), concept privind maniera de dezvoltare de aplicatii
distribuite slab conectate (loose coupling) care pot fi exploatate de utilizatori
(umani sau nu) prin intermediul unor tehnologii deschise precum serviciile
Web construite cu SOAP (Simple Object Access Protocol) ori REST
(REpresentational State Transfer) — detalii in lucrdrile (He, 2003) si (Erl, 2005). De
asemenea, putem considera ca aplicatiile software pot fi rulate de oriunde, in-
dependente de platforma si de dispozitiv.

Gratie unor tehnologii si aplicatii Web deschise, datele pot fi transformate in
orice format dorit de utilizator, insusi utilizatorul contribuind la editarea aces-
tora, prin intermediul unor instrumente precum blog-urile sau Wiki-urile
(Buraga, 2004b; Buraga, 2005). Mediatizarea schimbadrilor survenite pe un sit se
poate realiza usor via continuturi RSS ori Atom.

Nu putem sa nu mentionam faptul cd, in prezent, Web-ul incurajeaza consti-
tuirea asa-numitei inteligente colective (O’Reilly, 2005). Prin stabilirea unei adrese
Web pentru un fragment de cunostinte contindnd informatii si/sau programe,
si apoi prin partajarea acelei adrese cu altii, autorii pun in practicd procesul de-
mocratic urmator: orice persoand apartinand comunitdtii Web poate arata ca
anumite informatii sunt interesante (,bune”) prin crearea unei legaturi cétre re-
sursa al cdrei continut include respectivele informatii, pentru o eventuala utili-
zare ulterioard. Utilizatorii nu copiaza documentul initial, pentru ca ar fi prea
costisitor; cel mai ieftin si eficient mod de a accesa si propaga ideile continute de
respectivul document este prin intermediul adresei Web, realizandu-se o lega-
turd hipertext cdtre acel fragment de informatie. Aceasta alimenteaza ciclul se-
lectiei naturale in reprezentarea cunostintelor: utilizarea determind comuni-
tatea, care rafineaza la randul ei, permanent, ontologia comuna (Buraga, 2004a).
Succesul actualelor motoare de cautare, a marilor magazine virtuale si a
e-comunitatilor reprezentate in principal de blog-uri si Wiki-uri se datoreaza toc-
mai acestui aspect.
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2.2 Marcaje (adnotari) definite de utilizator

Ceea ce apare pregnant in cazul Web-ului datelor (Data Web) este faptul ca utili-
zatorii pot folosi propriile lor marcaje (tag-uri) astfel incat sa adnoteze informa-
tiile pe care le pun sau au la dispozitie, specificand astfel meta-date.

In Web-ul ,vechi”, meta-datele sunt create de profesionisti specializati pe un
anumit domeniu, astfel aparand vocabulare privitoare la creatiile intelectuale —
e.g., MARC (MAchine Readable Cataloging) sau OPAC (Online Public Access
Catalogs), avand drept precursori schemele de catalogare si clasificare folosite
de biblioteci — de exemplu, sistemul zecimal Dewey.

O alternativa la acestea o reprezinta modalitatea ca insusi autorul sa specifice
meta-datele dorite, una dintre maniere fiind cea oferitd de DCMI (Dublin Core
Metadata Initiative), cu un anume succes in unele arii de cunoastere, mai ales in
ceea ce priveste descrierea resurselor (electronice sau nu) — detalii la (DCMI).
Ca si in cazul precedent, multimea de marcatori permisi este una fixata, pentru
orice noi constructii trebuind gasite alte vocabulare publice, de multe ori inexis-
tente.

O a treia solutie este aceea de a permite utilizatorilor sa-si defineasca proprii
marcatori, intr-o manierd explicitd, pentru a putea fi ulterior folositi de aplicatii.
O metoda — consideratd deja , venerabild” — este cea oferita de Weblog-uri, dar
existd si alte maniere precum marcarea continutului (tagging content) via in-
strumente ca Del.icio.us ori Flickr.com, veritabile aplicatii aliniate directiei ,social
bookmarking tools” (Hammond et al., 2005).

Se instituie astfel asa-numita arhitecturd a participarii (arhitecture of partici-
pation), conform (O’Reilly, 2003), care pune la dispozitie aplicatiile necesare
definirii de tag-uri proprii, intr-o maniera nestructurata ori liber structurata de
clasificare a continutului resurselor Web. Utilizatorii sunt capabili sa eticheteze,
conform propriilor criterii, adrese de situri Web ori reprezentari de resurse, ac-
tivitate referitd prin termeni precum ,,folksonomy” (folk + taxonomy), ,folk classifi-
cation”, ,,ethno-classification”, , distributed classification” sau ,social classification”
(Hammond et al., 2005; Mathes, 2004).

Printre aplicatiile ,noului” Web se numara Connotea, del.icio.us, Flickr.com,
Frassle, Furl, Spurl.net si unalog, cu implementdri in limbaje ca Perl, Python, PHP
ori Java — detalii in (Hammond et al., 2005), (Lund et al., 2005) si (Mathes, 2004).

2.3 Participare, nu doar publicare a datelor

In mod pregnant, aici o cvasi-suprematie o detin Weblog-urile. Un Weblog (sau
blog, pe scurt) reprezintd o pagind Web care contine diverse fragmente de in-
formatie puse la dispozitie de catre o persoand posibililor vizitatori (Buraga,
2005). Termenul provine de la cuvintele ,,Web” (WWW) si ,,log” (jurnal) si a fost
introdus in premierd de Jorn Barger in decembrie 1997.
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Un blog poate fi considerat un mijloc de comunicare inter-personald, natura
sa putand varia de la o forma de jurnal on-line pana la depozit de informatii
privitoare la un domeniu (tehnic sau nu). Un astfel de blog este redactat (intreti-
nut) fie de o singurd persoand, fie de un grup. Ludnd in consideratie tematica
abordatd, un blog poate fi incadrat in urmatoarele categorii principale:

e personal,

e comunitar,

e oferind noutati,
e specializat,

e colaborativ,

e politic,

e corporatist.

Se considerd cad fenomenul Weblog a inceput sd ia amploare incepand cu anul
2000 (in era , vechiului” Web), unii analisti estimand cd actualmente pe Web
apar zilnic peste 80 de mii de noi blog-uri, intretinute atat de anonimi, cat si de
diverse personalitdti provenind dintr-o sumedenie de domenii (nu neaparat ce-
le vizdnd informatica). In ianuarie 2005, revista Fortune listeazd un numar de
8 blogger-i (persoane care isi redacteazd propriile blog-uri) cdrora oamenii de afa-
ceri ar trebui sd nu le ignore comentariile publicate pe Web. Din aceasta se poa-
te deduce faptul ca blog-ul reprezinta o componente-cheie a ,noului” Web.

Dupa Greg Hard, , blogging-ul nu reprezinta doar un blog. Este o maniera de
partajare la nivelul intregii lumi a opiniilor si gandurilor personale. Daca pu-
nem la dispozitie informatii de interes, atunci trebuie sa partajam hiper-legaturi
si sd facem disponibile comentariile din cadrul altor blog-uri. Legdturile hiper-
text reprezintd punctul forte al Web-ului, iar in cazul Weblogging-ului ele sunt
elementul cheie.” Din punctul de vedere al strategiei realizdrii afacerilor elec-
tronice sau a instituirii unei comunitati on-line, ,blogging-ul este una dintre cele
mai rapide cdi de actualizare a sitului propriu” (Eric Dolecki).

De asemenea, un alt context de utilizare a blog-urilor este cel reprezentat de
intranetul intreprinderilor virtuale, un blog putand deveni un instrument indis-
pensabil de inter-comunicare la nivel de echipe de lucru in cadrul unui proiect.
Din aceastd perspectivd, blog-ul poate fi o componenta importanta a aplicatiilor
de tip groupware (teamware).

Continutul unui blog nu trebuie sa fie exclusiv textual, existand blog-uri care
oferd prezentdri multimedia (audio - de succes sunt MP3 blog-urile, fotografii,
video - denumirea acestei categorii fiind videoblog sau, pe scurt, vlog). Alte deta-
lii pot fi consultate in lucrarile (Buraga, 2004b), (Buraga, 2005) si (Doctorow et
al., 2002).
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La succesul fenomenului blogging au contribuit:

e tehnologia RSS/Atom folositd pentru mediatizarea (syndication) continu-
tului siturilor Web; formatele RSS si Atom permit calculatoarelor sa
interschimbe informatii privitoare la continutul siturilor Web (in acest
caz, al blog-urilor). Fiind bazat pe meta-limbajul XML, un document
RSS/ Atom este usor de procesat sau de creat, existind diverse instru-
mente - numite agregatori de continut - care extrag, sumarizeaza si sto-
cheaza datele RSS/ Atom;

e instituirea de relatii intre blog-uri gratie legaturilor permanente (perma-
nent links); astfel, un mesaj poate fi accesat fie direct, fie parcurgand lista
mesajelor (numite si post-uri) existente;

e crearea asa-numitei blogosfere, multimea de blog-uri interconectate pu-
nand astfel bazele unei retele sociale (social network) in stilul peer-to-peer
pentru facilitarea realizarii de discutii si interschimb de cunostinte in
manierd sincrond sau asincrond - a se vizita situri precum vezi Friendster,
LinkedIn, Orkut etc.

Conform (O’Reilly, 2005), utilizatorii adauga valoare resurselor Web (,,users
add value”). Companiile aliniate ,noului” Web ofera sau vor trebui sa ofere in-
strumente privind agregarea datelor-utilizator si de a creste valoarea acestora ca
efect colateral utilizdrii aplicatiilor puse la dispozitie. Participarea utilizatorilor
va reprezenta o parte fundamentald a arhitecturii aplicatiilor Web viitoare.

2.4 Descentralizare radicala

Web-ul datelor implicd o descentralizare completd a datelor, serviciilor si apli-
catiilor. Fiecare aplicatie Web importantad a zilelor noastre se bazeaza pe o baza
de date specializatd — de exemplu, Google pe indexul resurselor gasite de robo-
tii Web, Amazon pe baza de date privitoare la produsele disponibile, MapQuest
pe baze de date referitoare la hirti geografice. In , vechiul” Web informatiile din
cadrul acestor baze de date erau si sunt in continuare protejate de copyright.

Incurajand utilizatorii sa participe cu propriile date (a se vedea si sectiunile
2.2 si 2.3), aplicatiile ,noului” Web vor fi capabile sd ofere noi moduri de
(re-)utilizare si de (re-)agregare a informatiilor, eventual contribuind la imboga-
tirea semantica a acestora.

Mai mult, un serviciu devine automat mai bun cu cat mai multi oameni il uti-
lizeazd, principiu de baza al Web-ului 2.0, conform (O’Reilly, 2005). Un exem-
plu este cel al aplicatiei BitTorrent, in care fiecare utilizator isi oferd resursele
proprii in crearea unei arhitecturi Internet descentralizate de transfer peer-to-
peer al fisierelor. Fisierele partajate sunt divizate in fragmente care pot fi prelua-
te din diverse locatii si asamblate la destinatar. Cu cat un fisier devine mai po-
pular, cu atat va fi mai rapid transferat, din moment ce va fi detinut de un
numdr mai mare de utilizatori si, deci, va putea fi preluat in paralel din surse
multiple.
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2.5 incredere radicali. Folosirea standardelor

Surprinzator sau poate nu, una dintre categoriile de aplicatii ale Web-ului date-
lor este cea a siturilor de tip wiki care permit utilizatorilor sd adauge diverse ti-
puri de continuturi, dand in plus posibilitatea vizitatorilor sa editeze acel
continut. Termenul wiki se referd si la software-ul colaborativ utilizat pentru
crearea acestor tipuri de situri (Buraga, 2005) — a se consulta, pentru detalii, ca-
pitolul 2.

Un exemplu important este Wikipedia.com, fiecare intrare a acestei enciclope-
dii deschise putand fi editatd de orice utilizator de pe glob, reprezentand astfel
un experiment interesant de incredere completd. Se aplicd, astfel, dictonul lui
Eric Raymond, in contextul originar al scrierii de software open source: ,,avand
suficienti ochi, orice greseald este relevata” (,with enough eyeballs, all bugs are
shallow”). Putem considera cd Wikipedia constituie o schimbare profunda in ce-
ea ce priveste dinamica si calitatea credrii de continut.

Desigur, nu trebuie sa ignordm faptul cd protectia proprietatii intelectuale
limiteazd re-utilizarea informatiilor si previne experimentarile. Astfel, conform
(O'Reilly, 2005), atunci cand beneficiile provin din adoptdri colective de infor-
matii si nu din restrictii private, trebuie creat cadrul unei cat mai facile utilizari
a acelor informatii, prin urmarea standardelor (deschise) existente si prin recur-
gerea la licente de utilizare cat mai putin restrictive — ,some rights reserved” in
loc de , all rights reserved” .

Mai mult, aplicatiile trebuie sau vor trebui proiectate avand in vedere inter-
operabilitatea, tratarea utilizatorilor de zi cu zi ca fiind co-dezvoltatori ai sof-
tware-ului si adoptarea unor modele de programare usoare (lightweight). Un
exemplu este cel al folosirii unor conglomerate de tehnologii precum AJAX, RSS
sau REST, in detrimentul unora mai sofisticate.

2.6 Interactiune bogata cu utilizatorul

Poate mai mult decat in cazul interfetelor clasice, utilizatorii doresc flexibilitate,
internationalizare si calitate de la interfetele expuse de siturile/aplicatiile Web
actuale. Spatiul WWW a fost conceput cu scopul declarat de a fi utilizat de oa-
meni, deci interfetele Web trebuie sa ofere aceleasi facilitdti pe care le regasim la
interfetele traditionale (Buraga, 2003a):

e functionalitatea - se refera la ce anume o interfata realizeaza; acest scop es-
te indeplinit pe Web prin adoptarea unor tehnici de programare la nivel
de client (navigator) - prin intermediul programelor script (i.e., JavaScript
in contextul HTML-ului dinamic), a applet-urilor Java, a prezentarilor
Flash sau a controalelor ActiveX - sau la nivel de server Web - folosin-
du-se script-uri CGI (Common Gateway Interface), concepute in diverse
limbaje de programare (C, C++, Perl, Python etc.), servere de aplicatii
Web (JSP, PHP, Zope etc.), servlet-uri Java sau componente .NET — vezi
(Buraga, 2001; Buraga, 2003b; Buraga, 2004b); o alta abordare este cea uti-
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lizand agenti software sau componente intermediare - middleware
(CORBA, DCOM, servicii Web); interfetele Web trebuie sa fie modulare -
elementele de interfatd, disponibile local sau la distantd, pot fi , legate” in
manierd dinamica, gratie hipertextului;

e utilizabilitatea - aceastd proprietate specificd modul cum o interfata satis-
face functionalitatea sa; existd o serie de factori, majoritatea calitativi,
pentru determinarea acestui aspect: timpul de invdtare, usurinta in utili-
zare, performanta in utilizare, ergonomia; interfetele Web mostenesc uti-
lizabilitatea aplicatiilor de navigare pe Web si a documentelor (X)HTML
care pot fi vizitate, dar este inca dificil de manipulat informatiile unui sit
Web bogat in elemente multimedia (in special daca include applet-uri Ja-
va, prezentdri Flash sau componente ActiveX); cerintele ar fi ca uneltele
de implementare (editoarele de cod HTML, generatoarele de script-uri
etc.) sd includa instrumente pentru mdsurarea si optimizarea utilizabili-
tatii;

e izolarea interfetei de aplicatia propriu-zisd — in cele mai multe cazuri, izola-
rea prezentdrii datelor de logica aplicatiei este aproape imposibild pe
Web: functionalitatea (programele rulate pe partea de server sau de cli-
ent) alterneaza cu interfata (elementele HTML), aceasta conducéand la di-
ficultdti majore in structurarea, implementarea si mentinerea unui sit
Web de dimensiuni medii sau mari (continand peste 100 de documente);
imperios necesar este sd se poata reutiliza anumite fragmente de interfata
pentru aplicatii diferite, operandu-se eventual doar modificari minore -
actualmente, acest lucru este aproape imposibil, desi existd un anumit
suport pentru implinirea acestui deziderat (e.g., foile de stiluri CSS
(Cascading Style Sheets) externe, directivele SSI (Server-Side Includes),
componentele ASP.NET sau JavaBeans, folosirea unor servere de aplicatii
incurajand adoptarea sabloanelor de proiectare Web);

e adaptabilitatea - interfata trebuie sa ofere suport pentru interactiuni
multimodale, acest aspect devenind foarte important in contextul interfe-
telor Web (Candell & Raggett, 2002), prin proliferarea diferitelor dispozi-
tive mobile care pot prezenta mijloace diverse de intrare/iesire;
instrumentele de implementare ale interfetelor Web vor trebui sa fie ca-
pabile sa puna la dispozitie facilitati de interactionare multimodala cu
utilizatorii (via voce, gesturi, scris de mand etc.);

e consistenta - in prezent este dificil sd se asigure consistenta unui sit Web
(Buraga, 2005), in special in cazul adoptarii unor tehnici multiple de pro-
iectare si din cauza lipsei de instrumente adecvate care sa instruiasca de-
signerii Web sa utilizeze exclusiv elemente consistente (asigurandu-se
consistenta continutului, a structurilor navigationale, a dispunerii spatia-
le etc.).

Interfetele ,noului” Web trebuie sa ia in calcul avantajele oferite de mediul
WWW 1in ceea ce priveste ubicuitatea, disponibilitatea distribuirii datelor via
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hipertext, posibilitatile de cdutare etc. De asemenea, vor trebui asigurate — asa
cum am mentionat mai sus — o interactiune sofisticatd, similard celei oferite de
interfetele-utilizator conventionale, si o cat mai buna utilizabilitate.

Drept aplicatii pionere care pun la dispozitie o interactiune Web avansata cu
utilizatorul pot fi mentionate Gmail, Google Maps si Writely, iar urmatorii ani vor
aduce cu sigurantd in atentia publicului larg alte tipuri de aplicatii aliniate noi-
lor directii de interactiune.

Una dintre componentele-cheie ale ,noului” Web in ceea ce priveste interac-
tiunea cu utilizatorul este suita de tehnologii deschise cunoscutd sub numele de
AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), prezentatd pe larg in urmatorul sub-
capitol al volumului de fata.

3. AJAX (ASYNCHRONOUS JAVASCRIPT AND XML)

3.1 Caracterizare

Termenul AJAX apartine lui Jesse James Garrett si reprezintd o suita de tehno-
logii deschise, incorporand (Eernisse, 2005):

e limbaje standardizate de prezentare a datelor, precum XHTML —
Extensible HTML si CSS — Cascading Style Sheets (W3C);

e redare si interactiune via standardul DOM — Document Object Model (Le
Hors et al., 2000; Buraga, 2001; W3C);

e interschimb si manipulare de date prin XML si/sau XSLT — Extensible
Stylesheet Language Transformations (Clark, 1999);

e transfer asincron de date via obiectul XMLHttpRequest (McLelland, 2005);

e procesare prin limbajul ECMAScript/JavaScript (ECMA).

Componenta de baza este obiectul XMLHttpRequest pus la dispozitie de cdtre
browser-ul Web. Acest obiect permite realizarea de cereri HTTP (e.g., GET si
POST) dintr-un program ruland la nivel de client (browser) spre o aplicatie de pe
server, intr-un mod asincron. Astfel, continutul paginilor Web nu mai trebuie re-
incarcat in intregime. In mod uzual, datele vehiculate intre programele client si
server sunt marcate in XML. Exista cazuri in care se poate folosi o altd conventie
de marcare a datelor — un exemplu este prezentat in (Eernisse, 2005).

Modul de implementare a obiectului XMLHttpRequest depinde de navigator:
Mozilla avand versiunea mai mare sau egald cu 1.0 si toate versiunile de Firefox
il ofera ca obiect nativ, iar in Internet Explorer 5.0 sau ulterior poate fi instantiat
drept obiect ActiveX. De asemenea, navigatorul Safari disponibil pe platformele
Mac OS il implementeaza incepand cu versiunea 1.2. La fel, cele mai recente
versiuni ale programului Opera ofera suport pentru XMLHttpRequest.
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DOM

Client J open (“GET") s

(browser) Web

XMLEttpRequest EEYTIY,| () Server aplicatii

open (“POST")

Inscrierea unui participant <7xml version="1.0" 7>
- <participanti>
Contul : busaco Numele deja exista, aleget altul <participant>
|~ S <nume>busaco</nume>
Adresa: bl | <adresazhttp://www.infoiasi.ro/~busaco/</adresa>
</participant>

Figura 1. Transferul datelor XML intre client si server (fereastra navigatorului, in stanga,
si documentul XML stocat la nivel de server, in dreapta)

Dialogul dintre aplicatiile client si server este ilustrat in figura 1.

Principalele metode care vor fi folosite efectiv de un dezvoltator de aplicatii
AJAX sunt urmatoarele:

e open() — initiazd (deschide) o conexiune HTTP cu serverul, trimitand o
cerere (uzual, GET sau POST) cétre acesta; desigur, aplicatia de pe server
cu care va avea loc schimbul de date va fi desemnatd de un URI;

e send() — transmite date, in manierd asincrond, cdtre aplicatia ruland pe
server;

e gbort() — abandoneaza transferul curent;

o setRequestHeader() — specificd diverse campuri ale antetului HTTP (de
exemplu, se poate stabili 0 anumitd valoare pentru campul Content-Type).

Proprietdtile de baza ale obiectului sunt detaliate in continuare:

e readyState — contine codul de stare a transferului (e.g., valoarea 4 specifica
faptul ca transferul datelor s-a efectuat complet);

e status — reprezintd codul de stare HTTP intors de serverul Web; de
exemplu, 200 (Ok), 404 (Not Found), 500 (Server Error);

o statusText — desemneazad sirul de caracter explicand in limbaj natural co-
dul de stare obtinut;

e onreadystatechange — desemneaza functia care va fi invocata la modificari-
le privind schimbarea starii de transfer a datelor (reamintim faptul ca da-
tele sunt transmise in maniera asincrona si deci trebuie sa fim notificati
asupra schimbdrii evenimentelor ce pot surveni pe parcursul transferu-
lui).
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3.2 Un prim exemplu: verificarea existentei unui nume de cont-utilizator

In cadrul acestui prim exemplu, vom considera urmatorul scenariu: un vizitator
al sitului dedicat workshop-ului <Web /> doreste sa se inscrie ca participant,
pentru aceasta trebuind sd completeze un formular care ii va solicita un nume
de cont si o adresa de e-mail. Numele de cont trebuie sa fie unic, desemnand fa-
rd ambiguitati acel utilizator.

O primad solutie ar fi sd verificam pe server existenta numelui de cont, prin
consultarea unei baze de date si generarea unui document XHTML nou care va
fi transmis clientului in cazul in care numele de cont este deja ales de altcineva
ori atunci cand dorim sa semnalam faptul ca informatiile au fost stocate la nivel
de server. Aceasta conduce la reincdrcarea intregului continut al paginii Web,
prin efectuarea unui transfer suplimentar. De asemenea, utilizatorul nu va pu-
tea cunoaste daca numele de cont ales este incorect decat dupd completarea tu-
turor cAmpurilor formularului Web si actionarea butonului de tip submit.

A doua solutie, firesc, va face apel la maniera AJAX de transfer asincron al
datelor si este inspiratd de (McLellan, 2005). La aparitia evenimentului de pier-
dere a focus-ului asupra campului de introducere a numelui de cont, prin inter-
mediul unui program JavaScript se va realiza un transfer asincron citre
aplicatia ruland pe server, aplicatie care va intoarce raspunsul privind existenta
numelui de cont. In acest caz, utilizatorul va primi imediat feedback pozitiv de la
aplicatie, trebuind sa specifice un alt nume. Desigur, verificarea existentei con-
tului respectiv va trebui realizatd la nivel de server si dupa apdsarea butonului
submit, deoarece navigatorul ar putea sd nu aibd implementat obiectul
XMLHttpRequest sau vizitatorul are dezactivat suportul pentru JavaScript ori nu
introduce un nume de cont valid (inexistent).

Formularul electronic de interactiune cu utilizatorul ar putea avea structura
urmatoare:

<form acti on="adauga. php" net hod="get">

Contul : <input type="text" name="nune"
title="Introduceti nunele de cont dorit"
onbl ur="javascript:verificaNume(this.value, '"")" />

<span cl ass="ascuns" i d="er oareNune">
Nunel e deja exista, alegeti altul...
</ span>
<br />
Adresa: <input type="text" nane="adresa"
title="Introduceti adresa d-voastra (e-mail sau URI)" />
<br />
<i nput type="submt" val ue="Inscriere"
title="Apasati aici pentru a va inscrie" />
</ fornp

Se remarcd faptul cd apare un element <span> care va contine mesajul de
eroare afisat utilizatorului in cazul in care numele de cont deja existd memorat
pe server. Initial, acest element va fi ascuns si va fi afisat prin modificarea pro-
prietatii de stil display oferita de CSS.
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Clasele de proprietati CSS sunt specificate in antetul documentului XHTML
astfel:

<style type="text/css">

i nput[type="text"]:focus {
background: #EEE;
border-col or: bl ack

}

.eroare { /* stiluri pentru nmesajul de eroare */
di splay: inline;
color: red;
background-col or: yel |l ow,

}

.ascuns { /* stiluri pentru ascunderea nesajul ui */
di spl ay: none;

}

</styl e>

La aparitia evenimentului onblur va fi apelatd functia JavaScript
verificaNume() care va avea in responsabilitate efectuarea transferului asincron
cdtre o aplicatie PHP ruland pe server ce va apela o metoda de verificare a exis-
tentei numelui de cont. Atat cererea, cat si rezultatul obtinut vor fi marcate in

XML.

Codul-sursa al functiei verificaNume() este urmatorul:

/1 functia de verificare a existentei unui nune de persoana
function verificaNune (nunme, raspuns) {
/1 avem un raspuns?
if (raspuns !'="") {
/1 preluam via metodel e DOM el emrentul cu id="eroareNune
/1 pentru a afisa mesajul de eroare
nmesaj = docunent. getEl enentByld (' eroareNune');
/1 schinmbamstilul de afisare (in caz de eroare vor fi aplicate
/1 proprietatile de stil din clasa 'eroare'
/] altfel textul va fi ascuns
nmesaj . cl assName = raspuns == 1 ? 'eroare' : 'ascuns'
} else {
/1 nu e nici un raspuns setat, vomverifica
[/ trimtind o cerere asincrona catre server
incarcaXM. (" http://wwv. sit.org/verifica. php?nume=" + nune);

Daca rdspuns a fost returnat, prin intermediul DOM vom prelua continutul
elementului <eroareNume> (al documentului XML transmis de aplicatia de pe
server) care va conduce, eventual, la modificarea proprietdtilor de stil asociate
elementului <span> descris mai sus.

Cererea asincrona catre programul PHP ruland pe server va fi realizata de
functia incarcaXML() al carei cod este dat mai jos:
var cerere; // cererea catre serverul Wb

/1 incarca un docunment XM. desemmat de 'url
function incarcaXM. (url) {
/1 verificamexistenta obiectului XM.HttpRequest
i f (wi ndow. XMLHt t pRequest) {
/1 exista suport nativ (Mzilla, Firefox)

cerere = new XM.Htt pRequest ();
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/] stabileste functia de tratare a starii incarcarii
cerere.onreadyst at echange = trateazaCererea;

[l preluam docunentul prin nmetoda GET

cerere.open ("GET", url, true);

cerere.send (null);

el se if (w ndow. ActiveXhject) {
cerere = new ActiveXObject ("M crosoft. XMLHTTP");
if (cerere) { // se poate folosi obiectul ActiveX in MIE
/1 preluam docunmentul prin nmetoda GET
cerere.onreadystat echange = trateazaCererea;
cerere.open ("GET", url, true);
cerere.send ();

}
} /1 final de if
}

Dupd cum se poate remarca, se verificd disponibilitatea obiectului
XMLHttpRequest in cadrul navigatorului Web. Modul de transfer se va face prin
metoda GET, iar tratarea evenimentelor de transmisie asincrona a datelor are
loc in functia trateazaCererea():

// functia de tratare a schinbarii de stare a cereri
function trateazaCererea () {
/1 verificamdaca incarcarea s-a termnat cu succes
if (cerere.readyState == 4) {
/1 verificamdaca am obti nut codul de stare '200 Ck'
if (cerere.status == 200) {
/1 procesam datel e receptionate
/1 (preluam el ementul radacina al docunentul ui XM.)
raspuns = cerere.responseXM. documnent El enent ;
net oda =
raspuns. get El enment sByTagNane(' netoda' )[ 0] . firstChil d. dat a;
rezultat =
raspuns. get El ement sByTagNanme(' rezultat')[0].firstChild. data;
/1 eval uam net oda
eval ( netoda + '"(\'\', rezultat)');
}
/1 eventual, se pot trata si alte coduri de stare (404, 500 etc.)
else { // aceasta alertare nu fol oseste prea mult...
alert ("A aparut o problena la transferul datelor XM.:\n" +
cerere.statusText);

} /3 final de if
}

Datele XML care vor fi receptionate reprezinta un nume de metoda — in ca-
zul nostru, verificaNume() — si rezultatul intors de aceasta. Desigur, aceste date
vor fi preluate doar in caz de succes (codul de stare va fi 200).

Pe partea de server, va trebui scris un program PHP, numit verifica.php, care
va testa existenta numelui de cont-utilizator. Vom stoca aceste informa’,cii in-
tr-un document XML cu structura:

<?xm version="1.0"?>
<participanti>
<parti ci pant >
<nunme>busaco</ nunme>
<adresa>http://ww. i nfoi asi.ro/ ~busaco/ </ adr esa>
</ partici pant >
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<parti ci pant >
<nume>| aur </ nune>
<adr esa>| aur @r apefruit.ro</adresa>
</ partici pant >
</ participanti>

Codul-sursa al programului este furnizat in continuare:

<?php
/* Program PHP care verifica existenta unui nunme de cont

prin parcurgerea unui document XM. nenorind informati

despre participantii la un eveninent (se fol oseste nodel ul DOV
*/

/1 locul unde e stocat docunmentul XM

define ("PATH', '');

# De exenplu, pentru Wndows cu Apache2Triad instalat in 'apache2':
# define (' PATH , 'c:\\apache2\\htdocs\\php-a\\');
define (' DOCXM.', 'participanti.xm');

[1 trimtemtipul continutul ui
header (' Content-type: text/xm');

/1 functie care verifica daca un nune exista deja
/1 returneaza 1 daca nunele exista, 0 in caz contrar
function verifica ($un_nune) {
/1 incarcamfisierul XML cu datel e despre participanti
if (!$dom = domxm _open_file (PATH . DOCXM.)) {

return O;
}
$radaci na = $dom >docunent _el enent () ;
$participanti = $radaci na->get el enents_by_tagnane(' partici pant');

/1 parcurgemtoti participantii gasiti...
foreach ($participanti as $participant) {
$nune = $partici pant->get el ements_by tagnanme(' nune');
/1 conparam ignorind minuscul el e de naj uscul e
if (!strcasecnp($un_nune, $nune[0]->get_content())) {
return 1,

}
}

return O;
}

/1 generam continutul XM
echo '<?xm version="1.0" ?>';
?>

<raspuns>

<met oda>veri fi caNume</ met oda>

<rezul t at ><?php echo verifica ($_REQUEST[' nune']); ?></rezultat>
</ raspuns>

Se va returna un continut XML, asteptat pe partea de client de cdtre progra-
mul JavaScript. Folosind modelul DOM (Le Hors et al., 2000), se verifica existen-
ta numelui de cont furnizat script-ului PHP de cdtre functia JavaScript care l-a
apelat in maniera asincrona.

Desigur, mai trebuie scris programul PHP care realizeaza addugarea infor-
matiilor solicitate, apelat prin metoda GET la actionarea butonului submit din
cadrul formularului Web. O posibild solutie este urmadtoarea:
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<?php

/* Program PHP care insereaza informatii privitoare la un partici pant
intr-un docunent XM. dat (se fol oseste nodel ul DOV

*/

/1 locul unde e stocat docunentul XM

define ("PATH', '');

# De exenplu, pentru Wndows cu Apache2Triad instalat in 'apache2'
# define (' PATH , 'c:\\apache2\\htdocs\\php-a\\');

define (' DOCXM.', 'participanti.xm');

[l preluamvalorile paranetrilor
$nunme = $_REQUEST[ ' nune'];
$adresa = $_REQUEST[' adresa'];

if (!isset ($nunme) || !isset ($adresa) || !$nunme || !SPadresa) {
echo "<p>Trebui e specificati paranetrii de intrare 'nune' s
"adresa'. </ p>";
exit;

}

/1 incarcamfisierul XM. cu date despre partici pant

if (!($dom = donxm _open_file (PATH . DOCXM))) {
echo ' <p>Eroare | a deschi derea docunentul ui XM. </ p>'
exit;

}

/1 preluam radaci na docunent ul ui

$radaci na = $dom >docunent _el enent () ;

/1 creamun el erent <participant>
$partici pant = $dom >create_el enent ('participant');
/'l creamun el ement <nume>
$nune_partici pant = $dom >create_el ement (' nune');
/1 creamun nod text, cu val oarea nunelu
$val oare_nune_partici pant = $dom >creat e_t ext _node ($nune);
[l ...si-l inseramla <nume>
$val oare_nune_partici pant =
$nune_parti ci pant - >append_chi Il d ($val oare_nune_parti ci pant);
/1 adaugam <nunme> | a <parti ci pant >
$nune_partici pant = $partici pant->append_child ($nune_parti ci pant);
/'l creamun el enrent <adresa>
$adresa_partici pant = $dom >create_el enent ('adresa');
/1 creamun nod text, cu val oarea adrese
$val oare_adresa_partici pant = $dom >create_text_node ($adresa);
[l ...si-l inseraml|a <adresa>
$val oare_adresa_partici pant =
$adresa_partici pant - >append_chil d ($val oare_adresa_partici pant);
/| adaugam <adresa> |l a <partici pant>
$adresa_partici pant =
$partici pant - >append_child ($adresa_partici pant);
/1 la final, adaugam el enentul <participant> |a arbore
$radaci na = $radaci na->append_child ($participant);

// salvam arborele ca fisier XM
$dom >dunp_file (PATH . DOCXM.);

echo "<p>Au fost adaugate urnatoarel e date:
"$nune' si ' $adresa’.</p>";
?>
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Figura 2 reprezinta o captura-ecran oferind mesajul de eroare obtinut de uti-
lizator in cazul in care introduce un nume de cont deja existent.

Inscrierea unui participant

Contul ; |busaco I Mumele deja exista, alegeti altul
Adresa: |h|

Inscriere

Figura 2. Mesajul obtinut in urma introducerii unui nume de cont existent

Apeland script-ul PHP in mod explicit, obtinem ceea ce era de asteptat: un
document XML ilustrat de figura 3.

Address http: A flocalhostd php-advenfica php Phume=buzaco

<7taml version="1.0" 7=
- <raspunss
<metodazverificaume</metodaz
zrezultat=1</rezultat=
</raspunss

Figura 3. Documentul XML returnat de programul PHP de verificare a existentei unui nume de cont

3.3 Al doilea exemplu: jurnalizarea pe partea de server a exceptiilor aparute
in programele JavaScript executate in cadrul browser-ului

Ca si alte limbaje de programare moderne, JavaScript oferd dezvoltatorilor po-
sibilitatea de a capta si trata exceptiile survenite in cadrul programelor. Cea mai
uzuald cale este cea de recurgere la constructiile try ... catch (ECMA). Singurul
impediment este acela cd mesajele de eroare si informatiile privind mediul de
executie (e.g., versiunea navigatorului, platforma pe care ruleazd, componentele
instalate etc.) sunt disponibile la nivelul clientului (vizitatorului) si nu la cel al
serverului (personalul de programare si de testare a aplicatiilor) Web. Astfel,
posibilele situatii de exceptie si/sau de eroare nu sunt semnalate in mod cores-
punzétor celor abilitati s le rezolve.

Prin intermediul AJAX, aceastd problema poate fi rezolvatd. Pentru inceput,
vom scrie un program JavaScript care va incapsula intr-o clasd Jurnal intreg
procesul de jurnalizare a exceptiilor aparute. Spre deosebire de exemplul pre-
cedent, in acest caz prin metoda POST vom expedia aplicatiei de pe server in-
formatiile privitoare la mesajele de eroare, informatii ce vor fi stocate intr-un
fisier-jurnal. Vehicularea datelor se va produce in mod uzual intr-un singur
sens, de la programul-client JavaScript catre cel invocat pe server (scris, dupad
cum vom vedea, in doud variante — una in Perl si cealaltd in PHP).

Clasa Jurnal este definita in script-ul jurnal.js (ea va putea fi folositd in orice
program JavaScript cdruia dorim sa-i jurnalizim mesajele de exceptie survenite
la rulare):
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/1 definimo clasa folosita pentru jurnalizarea erorilor survenite

/1 in programele JavaScri pt

function Jurnal () {
/1 date-nmenbru
this.cerere = null; // obiectul ce va face cererea POST spre server
/'] metode
this.serializeaza = serializeaza; // serializeaza eroarea
this.jurnalizeaza = jurnalizeaza; // jurnalizeaza eroarea

}

/1l nmetoda de stocare a datelor despre o eroare intr-un docunment XM
/'l (serializeaza un obiect Error in XM)
function serializeaza (eroare) {

var xm = '<eroare><nume>' + eroare.nane + '</nune>\n' +

'<nmesaj >' + eroare.nessage +' </mesaj>\n';
if (eroare.location) { // exista setata localizarea erori
xm += '<loc> + eroare.location + '</loc>\n'
}

if (eroare.navigator) { // exista informatii despre navi gator
xm += '<client> + eroare.navigator + '</client>\n'

xm += '</eroare>
return xm;

}

/1 nmetoda de jurnalizare
/1 (trimte spre serverul Wb eroarea serializata ca docunent XM.)
function jurnalizeaza (eroare) {
/1 pregatimcererea
i f (window. XMLHtt pRequest) {
this.cerere = new XM_.Ht t pRequest ();
this.cerere.overrideM neType ('text/xm"');

el se if (wi ndow. ActiveXObject) {

this.cerere = new ActiveXoject ("M crosoft. XMLHTTP");
} else {

return; // nu e suportat AJAX
}

/1 stabilimnmetoda de transfer..
/1 si URI-ul progranmului care va prelua datele transm se spre server

this.cerere.open ('POST', '"jurnal.pl.cgi', true);
/1 stabilimcinpurile-antet HTTP
this.cerere. set Request Header (' Referer', | ocation. href);

/1 trimtemun continut XM

this.cerere. set Request Header (' Content-type', "text/xm');

/] stabilimfunctia de tratare a schinbarii stari

this. cerere. onreadyst at echange = trateazadurnal

/1 transmtemdatele XM. catre scriptul de pe server
this.cerere.send (this.serializeaza (eroare));

/1 stabilimun tinp de asteptare a transferulu

/1 (daca cererea nu e realizata in maxi m 10 secunde, abandonan)
this.tinmeout = wi ndow. set Ti neout ('anul eazaJurnalizare()', 10000);

}

/] instantiem obiectul de jurnalizare
var jurnal = new Jurnal ();
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/] functie de abandonare a jurnalizarii
function anul eazadurnalizare() {

jurnal .cerere.abort ();

alert ('Jurnalizarea a esuat.');
}

/'l functie de tratare a schinbarii de stare
function trateazadurnal () {
if (jurnal.cerere.readyState !'= 4) {
return; // transferul inca are |oc
}

/1 daca transferul s-a efectuat, stergemti neout-ul
wi ndow. cl ear Ti meout (jurnal.timeout);
/1 transferul s-a efectuat conplet (cerere finalizata)
if (jurnal.cerere.status >= 400) { // semmalamerorile...
alert ("Aintervenit o eroare la jurnalizare: ' +
jurnal .cerere.status);

Vom transmite catre aplicatia de pe server un continut XML si vom specifica
si adresa de la care provine cererea POST prin intermediul campului-antet
Referer. Obiectul incapsuland informatiile referitoare la eroare — codul si mesa-
jul de eroare, locatia, browser-ul etc. — va fi serializat via metoda serializeaza() ca
document XML ce va fi prelucrat la nivelul serverului. Functia jurnalizeaza() va
efectua transferul efectiv al datelor XML spre programul de pe server. Dacd
transmisia nu s-a realizat cu succes, vom semnala acest aspect utilizatorului — a
se vedea metoda trateazaJurnal() —, iar daca transferul nu a avut loc in maximum
10 secunde, atunci el va fi abandonat — consultati functia anuleazaJurnalizare().

Pe server, va fi invocat un script CGI conceput in limbajul Perl. Gratie modu-
lui CGI::Carp, datele receptionate de la client vor fi elegant incluse in fisierul
standard de jurnalizare al serverului Web — in cazul nostru, in fisierul error.log
generat de Apache. Un fragment din acest fisier, privind erorile semnalate via
AJAX, este redat in continuare (se observa mesajele diferite obtinute in urma
executiei unui cod JavaScript rulat pe doud navigatoare):

[Fri Dec 16 15:41:29 2005] [error] [client 193.230.10. 1]

[Fri Dec 16 15:41:29 2005] jurnal.pl.cgi: Eroare client:

Ref erenceError, nesaj: codNecunoscut is not defined, |ocatie:
http://1ocal host/php-a/test_jurnal.htm, functia: incorecta(),
client: Mzilla/5.0 (Wndows; U Wndows NT 5.1; en-US; rv:1.8)
Gecko/ 20051111 Firefox/ 1.5 at C./apache2/ htdocs/php-a/jurnal.pl.cgi
line 32, referer: http://local host/php-a/test _jurnal.htn

[Fri Dec 16 15:42:54 2005] [error] [client 193.231.33.1]

[Fri Dec 16 15:42:54 2005] jurnal.pl.cgi: Eroare client:

TypeError, nesaj: Object expected, |ocatie:

http://local host/php-a/test jurnal.htm, functia: incorecta(),
client: Mzilla/4.0 (conpatible; MSIE 6.0; Wndows NT 5.1; SV1; .NET
CLR 1.1.4322; .NET CLR 2.0.50727) at

C. / apache2/ ht docs/ php-a/jurnal .pl.cgi line 32, referer:

http://local host/php-a/test _jurnal.htmn
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Programul Perl are urmatorul listing:

#! [ usr/ bi n/ perl
# Pentru Wndows: c:\apache2\perl\bin\perl

# Script Perl care primeste prin POST un continut XM referitor
# la erorile survenite pe partea client (clientul foloseste AJAX
# pentru a trinite datele spre scriere in fisierele-jurnal

# al e serverul ui Web)

use C43:: Carp;

use XM.:: Sinpl g;

# preluam datele XM de la client
read (STDIN, $date, $ENV{' CONTENT_LENGTH });

nmy $met oda = $ENV{' REQUEST_METHOD };
print "Content-type: text/xm\n\n";

if ($nmetoda eq 'POST') { # amreceptionat o cerere via POST
eval {
nmy $continut = $ENV{' CONTENT_TYPE };
if ($continut ne "text/xm') { # nu e continutul asteptat
print "Status: 415 Unsupported Media Type\n\n";
}
# procesamdatele XM. prinite de la client
ny $doc = XM.::Sinple::XMin ($date);
# preluam nunel e, nmesajul si locatia erorii raportate
nmy ($nunme, $nmesaj, $loc, $client) =
($doc->{"'nune'}, $doc->{'nmesaj'}, $doc->{'loc'},
$doc->{'client'});
# ...si includemin fisierul de jurnalizare al serverului Wb
carp "Eroare client: $nune, nesaj: $nesaj,
| ocatie: $loc, client: $client”;

1

# verificamdaca au aparut erori la nivel de server

if ($@ {
print "Status: 500 Internal server error\n\n";
croak "Eroare in tinpul jurnalizarii: $@;

} else {
# succes, trimtem codul de stare 204,
# semmalind clientului sa nu astepte nici un continut
print "Status: 204 No content\n\n";

} else {

# a fost folosita o netoda diferita de POST. ..
print "Status: 405 Method not supported\n\n”;
croak "Metoda incorecta: $netoda";

}

19

Se remarcd utilizarea modului XML::Simple pentru procesarea facila a conti-
nutului XML receptionat de la client — mai multe detalii in lucrarea (Buraga et
al., 2002). De asemenea, se verificd dacd datele au fost receptionate prin metoda
POST si daca apartin tipului MIME text/xml. In caz de eroare, se semnaleaza
programului de la client codurile de stare corespunzatoare: 405, respectiv 415.
Mesajele de eroare transmise sunt scrise in fisierul de jurnalizare al serverului
Web prin intermediul metodelor carp() si croak() oferite de modulul CGI::Carp.
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Programul nu va returna nici un continut script-ului JavaScript care l-a invocat,
aspect semnalat via codul de stare 204.

O altd rezolvare complementara este urmadtoarea, apeland de data aceasta la
o implementare PHP. In acest caz, informatiile trimise de client sunt stocate
intr-un fisier de jurnalizare propriu, numit jurnal.log si generat de programul
PHP. In mod obisnuit, un script PHP nu are acces la fisierele-jurnal ale serveru-
lui Web, deci a fost adoptatd o metoda mai simpla. Codul-sursa al programului
este furnizat in continuare:

<?php

/[* Script PHP care primeste prin POST un continut XM. referitor
la erorile survenite pe partea client (clientul foloseste AJAX
pentru a trimte datele spre scriere intr-un fisier-jurnal)

*/

/1 locul unde e stocat documentul XM

define ("PATH', '');

# De exenplu, pentru Wndows cu Apache2Triad instalat in 'apache2':
# define (' PATH , 'c:\\apache2\\htdocs\\php-a\\');

define ("JURNAL', 'jurnal.log');

$nmetoda = $ SERVER[' REQUEST METHOD ]; // deterni nam netoda HTTP
echo "Content-type: text/xm\n\n"; /1 vom genera continut XM

/1l amreceptionat o cerere via POST
if (!strcnp($netoda, 'PCST')) {
$continut = $_SERVER[' CONTENT_TYPE' ] ;
if (strcnp($continut, "text/xm')) {
/1 nu e continutul asteptat
echo "Status: 415 Unsupported Media Type\n\n";
exit;

/1 deschidemfisierul de jurnalizare

$fis = @open (PATH . JURNAL, 'a');

if ('$fis) {
/'l eroare de deschidere a fisierului
echo "Status: 500 Internal server error\n\n";
exit;

}

/1 preluam datele transm se de client via POST
$dat e = $HTTP_RAW POST_DATA,
/1 procesamprin DOMinformatiile
if (!($dom = donxnl _open_nen($date))) {
/] eroare de procesare
echo "Status: 500 Internal server error\n\n";
exit;
}
$radaci na = $dom >docunent _el ement () ;
$nune = $radaci na- >get _el enents_by_tagnane (' nune');
$nmesaj = $radaci na->get el enents_by tagnanme (' nesaj');
[l scriemin fisier informatiil e despre eroare
@wite ($fis, 'Nune: ' . $nune[0]->get_content() . ', nesaj:
$nesaj [0] ->get _content() . "\n");
fclose ($fis);
/1 gata cu succes (trimtemcodul de stare 204,
/1 semalind clientului sa nu astepte nici un continut
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print "Status: 204 No content\n\n";

} else {
/1 a fost folosita o netoda diferita de POST...
echo "Status: 405 Met hod not supported\n\n";

}

?>

Preluarea datelor transmise de client prin metoda POST se realizeaza via va-
riabila predefinita $HTTP_RAW_POST_DATA. Aceste date sunt de fapt marca-
te in XML si gratie metodei get elements_by_tagname() oferita de DOM sunt
inserate in fisierul-jurnal. Ca si in situatia anterioard, posibilele erori sunt sem-
nalate prin intermediul codurilor de stare HTTP.

La finalul acestei sectiuni, furnizam codul-sursa al script-ului JavaScript care
testeazd maniera de stocare pe server a exceptiilor survenite la nivelul navigato-
rului. Acest cod este incapsulat in documentul XHTML urmadtor:

<! DOCTYPE htm PUBLIC "-//WBC//DTD XHTM. 1.0 Strict//EN'
"http://ww. w3. org/ TR xht m 1/ DTDY xht m 1-strict.dtd">

<htm xm ns="http://wwm. w3. org/ 1999/ xhtm " [ang="ro" xm:lang="ro">

<head>

<title>Testarea jurnalizarii</title>

<script type="text/javascript" src="jurnal.js"></script>

<l-- Un exenplu de cod JavaScript care va cauza erori -->

<script type="text/javascript">

/1 functie de tratare a erorilor survenite

/1l (va apela la jurnal pentru a consenma erorile si pe server)

function trateazaErori (nesaj, uri, linie) {
var eroare = new Error (nesaj);
eroare.location = uri + ', linia: ' + linie;

jurnal .jurnalizeaza (eroare);

/1l avertizamsi utilizatorul

avertizeazaltilizatorul (eroare);

return true;
}
[/l orice eroare va cauza executia functiei de tratare a erorii
wi ndow. onerror = trateazaErori;

function incorecta () {

try { // incercam sa executam codul ...
codNecunoscut ();

}

catch (eroare) { // prindem eroarea...
/1 nodificamproprietate 'location', adaugi nd date noi
eroare.location = location.href + ', functia: incorecta()"';
eroare. navi gator = navi gator. user Agent ;
jurnal .jurnalizeaza (eroare);
avertizeazaltilizatorul (eroare);

}
}

/1 functie de avertizare (enervare?) a utilizatorului
function avertizeazaltilizatorul (eroare) {
docunent.wite ("Aintervenit o eroarel!
Vom semmal a aceasta eroare progranatorilor: + eroare. | ocation);
/1 redirectam navi gatorul spre o pagina fara erori ;)
[/l ocation.href ="'/";

}

</script>
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</ head
<body>
<p>l nc
<l-- e
<scrip
</ body
</htm

Sabin-Corneliu Buraga

>

ercam sa cauzam erori JavaScript...</p>

xecut am functia JavaScript incorecta() -->

t type="text/javascript">incorecta()</script>
>

>

Maniera ilustratd de exemplul de fata poate fi extinsa la raportarea unor in-

format

ii aditionale (e.g., rezolutia calculatorului-client, preferintele lingvistice

ale vizitatorului etc.) cu scopul de monitorizare/ameliorare a interactiunii cu
utilizatorul.

Listing-ul complet al programelor prezentate mai sus este disponibil la adresa
http.//www.infoiasi.ro/~web/ajax-demo.tgz.

3.4 Aspecte importante in legatura cu realizarea de aplicatii AJAX

Printre cele mai importante aspecte de care trebuie sa se tind cont se enumera
urmadtoarele (Baekdal, 2005):

evitarea incdrcdrii intregii pagini — prin intermediul obiectului
XMLHttpRequest si a modelului DOM se pot modifica doar fragmente de
document, fard ca intreg documentul sa fie necesar a fi (re)incarcat de pe
server; un aspect negativ este acela ca in unele situatii utilizatorii nu vor
putea realiza ,semne de carte” ale paginii (bookmarking-ul poate fi com-
promis);

dezvoltatorii trebuie sa facad distinctie clara intre aplicatie Web si sit Web
— o aplicatie Web reprezintd o colectie interconectata de pagini Web cu
continut dinamic menita a oferi o functionalitate specificd utilizatorilor
(Buraga, 2005); natural, interactiunea dintre aplicatie si utilizatori are loc
prin intermediul unei interfete Web, asteptarile (expectations) vizitatorilor
trebuind sa primeze; interfata aplicatiei Web trebuie sd respecte regle-
mentdrile si standardele in vigoare in ceea ce priveste proiectarea interfe-
tei cu utilizatorul (Buraga, 2003a);

oferirea de alternative la AJAX, cand suportul pentru el nu existd imple-
mentat — trebuie tinut seama de faptul ca nu orice browser ofera suport
pentru AJAX; de asemenea, utilizatorul ar putea avea dezactivat optiu-
nea de rulare a programelor JavaScript;

eliminarea paginilor de confirmare — folosind AJAX, numarul paginilor
de confirmare sau de semnalare a unor erori scade, ceea ce conduce la o
interactiune mai buna cu utilizatorul.

In ceea ce priveste principiile de proiectare a aplicatiilor AJAX (aliniate asa-
dar ,noului” Web), se pot mentiona (Mahemoff, 2005):

minimizarea traficului dintre navigator si server — aplicatia Web trebuie
sd raspunda in timp util solicitarilor utilizatorului, volumul de date
transmis in maniera asincrond fiind cat mai posibil redus;
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stabilirea unui mod de interactiune clar — metaforele de interactiune tre-
buie sd fie predictibile, utilizatorul stiind la ce trebuie sd se astepte din
partea interfetei (interactiune HTML versus AJAX versus aplicatie con-
ventionala);

evitarea confuziilor, prin adoptarea conventiilor de interactiune
Web/clasica — utilizatorul trebuie sa fie capabil sa invete rapid maniera
de manipulare a aplicatiei Web;

eliminarea distragerii utilizatorului — e.g., folosirea de animatii gratuite;

adoptarea tehnologiilor AJAX pentru cresterea utilizabilitatii, nu doar de
dragul tehnologiei.

Dintre sabloanele arhitecturale existente, le enumeram pe cele de baza — de-
talii pe situl AJAXPatterns.org:

tratarea evenimentelor la nivel local — pe cat posibil, evenimentele sur-
venite trebuie rezolvate la nivelul clientului, fard a se initia cereri (si, im-
plicit, transferuri) catre aplicatii-server;

reimprospdtarea periodicd a continutului — mai ales in ceea ce priveste
aplicatiile Web cu un grad ridicat de interactiune (de exemplu, oferind
informatii care se perimeaza rapid, precum cele financiare), navigatorul
va trebui sa se sincronizeze cu serverul; informatiile pot s se schimbe pe
partea de server dupa ce utilizatorul a efectuat ultima sa modificare, da-
torita folosirii in maniera concurenta a aplicatiei;

anticiparea download-urilor (pre-incdrcarea datelor ce vor fi solicitate) —
aplicatia Web trebuie sd ia in calcul posibilele actiuni viitoare pe care le
va realiza vizitatorul si sd se comporte in consecintd;

transmiterea explicitd a datelor spre server — utilizatorul trebuie sa aiba
posibilitatea de-a solicita explicit transferul informatiilor si nu numai
cand survin diverse evenimente ori la fiecare nou input al vizitatorului;

B EPRYPE

sd realizeze si sd partajeze ,semne de carte” privind aplicatia; unele re-
zultate ale interactiunii dintre client si server via obiectul
XMLHttpRequest ar putea sa nu reflecte modificdri in cadrul URI-ului
aplicatiei.

De asemenea, pot fi formulate o serie de principii de afisare a datelor
(Mahemoff, 2005):

folosirea proprietdtilor CSS — pe cat posibil, trebuie utilizate proprietatile
de stil puse la dispozitie de CSS pentru a face distinctia clara intre struc-
turd, datele propriu-zise si maniera de afisare (aceasta din urma ar putea
fi dependentd de dispozitivul de redare);

adoptarea principiilor de utilizabilitate — ca si in cazul aplicatiilor con-
ventionale, disponibile pe platformele consacrate, aplicatiile Web vor
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trebui concepute avandu-se in vedere utilizabilitatea, in general, si acce-
sibilitatea, in special — detalii in lucrarea (Buraga, 2005);

e indicarea ,varstei” informatiei afisate — pentru ca utilizatorii sd aiba de-
plina incredere in informatiile puse la dispozitie, trebuie specificatd data
afisdrii datelor importante (e.g., preturi, actiuni, parametri de sta-
re/control etc.);

e oferirea de indicii privind ce date au fost deja transmise serverului si ce
date se afld in asteptare (pending) pentru a fi transmise — utilizatorul tre-
buie sd cunoasca starea in care se afld aplicatia Web si dacd informatiile
au fost transmise cu succes sau nu la server.

Desigur, se pot adopta diverse sabloane de interactiune, unele dintre ele si-
milare celor folosite in cazul aplicatiilor conventionale: drag & drop, popup data
input, popup information, highlighting, auto-completion etc.

3.5 AJAX in contextul REST

Putem considera cd - via AJAX - se pot implementa servicii Web asincrone, in
stilul REST (REpresentational State Transfer), arhitecturd de dezvoltare a aplicatii-
lor Web. Conform filosofiei REST, ale cdrei baze au fost puse in (Fielding, 2000),
rezultatul unei procesdri conduce la returnarea unei reprezentiri a unei resurse
Web. Orice accesare a unei reprezentdri plaseaza aplicatia-client intr-o stare care
va fi schimbatd in urma unui transfer de date (accesarea altei reprezentdri, pe
baza traversdrii unei hiper-legdturi - desemnate de un URI - incluse in repre-
zentarea resursei initiale). Transferul se realizeaza prin HTTP, reprezentarea es-
te marcata in XML, iar adresabilitatea se rezolva via URI, spatiul World-Wide
Web putand fi considerat ca fiind un sistem REST.

Serviciile Web actuale se pot dezvolta in concordantd cu arhitectura REST.
Componentele care invoca functionalitati vor consuma reprezentari de resurse
(in stilul pull) conform clasicii arhitecturi client/server. Fiecare cerere este con-
sideratd independentd, fard a se lua in consideratie contextul - conexiuni
stateless. Resursele Web pot fi accesate printr-o interfatd generica pusa la dispo-
zitie de metodele protocolului HTTP: GET, POST, PUT si DELETE. Actualmen-
te, sunt utilizate preponderent GET si POST. A se vedea si (Erl, 2005) si (He,
2004).

Aplicatiile folosind AJAX pot fi, astfel, considerate servicii Web implementa-
te conform REST, deoarece inter-schimbul de date se desfasoara marcat in XML
prin intermediul protocolului HTTP, respectandu-se paradigma client/server.
Orice resurse vehiculate sunt adresate via identificatori uniformi de resurse.

3.6 Utilizari si interfete de programare AJAX
AJAX reprezinta una dintre componentele-cheie ale ,noului” val de aplicatii

aliniate problematicilor Data Web-ului (a se revedea si cele expuse in sub-
capitolul 2). O serie dintre siturile majore inglobeaza AJAX in vederea oferirii
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vizitatorilor a unei interactiuni complexe si multumitoare. Drept exemple nota-
bile, putem enumera:

e 24SevenOffice — serviciu pentru managementul relatiilor cu clientii (CRM
— Customer Relationship Management);

e A9.com — sit e-business subsidiar Amazon;
e EpiphanyRadio — sit de stiri radio emise via Web;

e Flickr.com — sit de organizare (clasificare) si de partajare de imagini, ad-
notate liber de utilizatori;

e Google Maps — serviciu Google oferind informatii referitoare la harti si
obiective socio-geografice;

e Google Suggest — serviciu Google punand la dispozitia vizitatorilor a unei
liste de sugestii de termeni privind cdutarea pe Web, in functie de datele
specificate de utilizatori;

e Gmail — serviciu Google destinat managementului de mesaje de posta
electronica.

Deja existd diverse cadre de lucru (frameworks) care oferda modalitati de pro-
gramare facild a aplicatiilor AJAX. Astfel, pot fi folosite biblioteci de functii
JavaScript precum Google AJAXSLT, Prototype, Rico sau Sarissa. De asemenea, se
poate recurge la functionalitdti implementate la nivel de server: AjaxAnywhere,
Direct Web Remoting (DWR), JavaScript Remote Scripting (JSRS) ori SAJAX — deta-
lii in (Zametti et al., 2005).

4. IN LOC DE CONCLUZII

In cadrul acestui capitol, am detaliat o serie dintre directiile de viitor in dezvol-
tarea de aplicatii destinate ,noului” Web, cu un accent mai pronuntat asupra
suitei de tehnologii AJAX.

In viitorul apropiat, AJAX poate fi vizut ca fiind unul dintre elementele de
constructie a Web-ului social (Social WWeb), etapd premergatoare constituirii
Web-ului semantic. Aplicatiile AJAX si nu numai ele vor oferi premisele reali-
zdrii de hiper-legaturi intre persoane si organizatii, nu doar intre masini si do-
cumente, prin intermediul asa-numitilor identificatori extensibili de resurse
(XRI — Extensible Resource Identifiers), persistenti la schimbari si rezolvand pro-
blemele legate de intimitate personald (privacy) si incredere (trust) — a se consul-
ta lucrdrile (Drummond & Strongin, 2004) si (Drummond et al., 2004).

In concordanta cu acest Web social, Data Web-ul poate fi considerat drept so-
lutie simplificatoare pentru inter-schimb de date, bazata pe principiile arhitec-
turale ale Web-ului si pe conceptele de baza ale serviciilor Web si Web-ului
semantic. Conform (Drummond & Strongin, 2004), datele si ofertantii de date
vor fi identificate via XRI, reprezentarea si ,legarea” datelor se vor realiza
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printr-o schemd XDI (XRI Data Interchange), iar inter-schimbul de date va avea
loc gratie serviciilor XDI (extensii ale serviciilor Web actuale).

Categoriile de aplicatii ale Web-ului social si cel de date, care vor beneficia si
de tehnologiile care compun AJAX, se prefigureaza a fi urmatoarele:

e porti (portaluri) de acces la contacte personale;

o filtre de incredere (trust filters);

e aplicatii de management inteligent al e-mail-ului;

e calendare de evenimente si semne de carte generate automat;

e posibilitatea auto-inregistrarii, auto-conectdrii si auto-personalizarii uti-
lizatorilor;

e protectia furtului identitatii digitale;

e aplicatii pentru efectuarea de cautari cu specific social (social search), pre-
cum (re)gasirea prietenilor, grupurilor de interes, comunitatilor axate pe
un anumit domeniu etc.;

e retele de reputatie (reputation networks).

In incheiere, putem concluziona cu asertiunea ci actualele si viitoarele aplica-
tii, aliniate ,noului” Web, vor trebui sa integreze servicii oferite de dispozitive
mobile, calculatoare personale, servere etc. De asemenea, trebuie remarcat fap-
tul cd atunci cand dispozitivele si programele sunt conectate la Internet, aplica-
tiile nu mai constituie artefacte software, ci devin servicii in permanenta
dezvoltare (inclusiv cu aportul utilizatorilor finali, in concordantd cu paradigma
extreme programming) - apare astfel fenomenul numit the perpetual beta (O'Reilly,
2005). ,, Useful software written above the level of the single device will command high
margins for a long time to come.” (Dave Stutz)
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Rezumat. Lucrarea investigheazd diverse aspecte tehnologice si sociale legate de una dintre ce-
le mai importante tendinte in evolutia actuald a Web-ului, si anume siturile colaborative de tip
Wiki. In constructia unui astfel de sit sunt angrenate sisteme de baze de date si tehnologii sof-
tware complexe. De asemenea, sunt prezentate cele mai reprezentative aplicatii Wiki care sunt
utilizate la ora actuald de cdtre diverse organizatii in intranet sau in mod public pe Internet.

Cuvinte-cheie: Wiki, colaborare, aplicatii Web.

1. CONCEPTUL DE WIKI

In (Leuf & Cunningham, 2001) un Wiki este definit ca o colectie liber expanda-
bila de pagini Web interconectate, un sistem hipertext de stocare si modificare a
informatiilor (o baza de date) in care fiecare pagina este editabila intr-o maniera
facilda de cdtre orice utilizator care dispune de un navigator Web avand suport
pentru formulare.

Siturile Wiki pun la dispozitia utilizatorilor o sintaxa simplad bazata pe text
pentru crearea ad-hoc de noi pagini sau de hiper-legaturi interne (intre paginile
aceluiasi Wiki) sau externe.

Paginile Wiki sunt controlate (create, modificate, sterse, mutate, redenumite,
corelate) printr-un limbaj de programare sau de scripting si pastrate fie ca text
intr-un sistem de fisiere, fie intr-o baza de date relationald externa (MySQL,
Oracle, PostgreSQL). Paginile Wiki sunt redate ca reprezentdri HTML de catre
serverul Wiki.

Dintre cele mai importante utilizari ale siturilor Wiki amintim:

e gestiunea colaborativd a cunostintelor: addugare si modificare de conti-
nut, clasificarea continutului;

e organizarea de evenimente: conferin’;e, concursuri, expozitii etc.;
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e brainstorming individual si colectiv: se pot posta idei personale sau publi-
ce, se pot interconecta aceste idei cu ale altora prin hiper-legaturi si crea
astfel un sit Web;

e managementul de informatii personale (Personal Information Manager);

e gestionarea documentatiilor pentru aplicatii software, a manualelor de
procedurd, a continutului academic;

e creatie artisticad colectiva (carte, film, piesa de teatru);

e unealtd de predare;

e proiecte corporatiste (intranet, extranet, fluxuri de productie);
e crearea si gestionarea listelor FAQ (Frequently Asked Questions);

e un weblog mai flexibil.

Incd de la inceputul aparitiei lor, siturile Wiki au avut un succes enorm si au
fost adoptate in cadrul comunitatilor tehnice pentru a inter-schimba informatii
folosind doar navigatoarele Web standard. Succesul se datoreaza versatilitatii si
a numeroaselor posibilitati de utilizare. Provocarea actuald constd in a extinde
acest succes si asupra utilizatorilor obisnuiti.

2. EVOLUTIE

Termenul de Wiki a fost introdus de Ward Cunningham, pornind de la terme-
nul hawaian Wiki-Wiki, care inseamnd , foarte rapid” (very quick). Deci, un sit
Wiki inseamna un sit Web rapid, deoarece simplifica procesul de creare a situri-
lor Web. Primul sit Wiki creat se numea WikiWikiWeb si a fost initiat de Ward
matori. Aplicatia era scrisa in Perl si insotea Portland Pattern Repository, baza de
cunostinte in domeniul design pattern-urilor de programare, in special extreme
programming. Ideea lui Cuningham era ca paginile aplicatiei WikiWikiWeb sa
fie editabile de cdtre utilizatori, care, tinand cont de specificul sitului, erau in
cea mai mare parte programatori. Dupd cum era de asteptat, ideea a avut succes
in randul comunitatii programatorilor, care puteau astfel sa schimbe idei de
programare intr-un format comod si usor de inteles.

Spre finalul anilor "90, s-a preconizat ideea utilizdrii tehnologiei Wiki pentru
gestiunea bazelor de cunostinte publice si private. Astfel, fondatorii enciclope-
diei electronice libere scrisa de experti Nupedia, au angajat tehnologia Wiki in
constructia unui proiect complementar Nupediei. Acesta este Wikipedia si a
fost lansat in ianuarie 2001, cu scopul pdstrarii articolelor inainte de a fi evalua-
te si incluse in Nupedia. Datorita contributiilor libere ale utilizatorilor,
Wikipedia a cunoscut o dezvoltare expansivd, independentd de Nupedia, du-
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cand in septembrie 2003 la incetarea activitatii Nupediei, putinul continut ra-
mas al acesteia fiind asimilat de Wikipedia.

La inceputul anilor 2000, Wiki-urile au patruns si in cadrul organizatiilor sub
forma de software colaborativ pentru comunicare intranet in cadrul proiectelor,
destinat initial comunititilor tehnice. In decembrie 2002, compania Socialtext a
lansat prima solutie Wiki comerciald, urmata de o serie de alte solutii open
source cum ar fi MediaWiki, TWiki, XWiki. Astazi existd foarte multe companii
care folosesc tehnologia Wiki ca unicul software colaborativ intranet. De fapt,
acest tip de utilizare a Wiki-urilor este, de departe, mai raspandit decat utiliza-
rea publica in Internet.

2.1 Ideile care stau la baza notiunii de Wiki

Geneza conceptului de Wiki, precum si evolutia sa poate fi explicatd prin cateva
teorii si idei precum: inteligenta colectiva, teoria haosului, viata artificiald, com-
portament emergent.

Teoria haosului se refera la unele sisteme dinamice neliniare care prezinta
fenomenul cunoscut sub numele de haos, caracterizat printr-o sensibilitate la
conditiile initiale. Ca rezultat, comportamentul sistemelor pare a fi aleator, desi
modelul sistemului este determinist. Exemple se astfel de sisteme sunt atmosfe-
ra terestrd, sistemul solar, placile tectonice, cresterea populatiei, diverse feno-
mene economice etc.

Comportamentul emergent reprezintd procesul de formare de pattern-uri
complexe pornind de la reguli simple. Un exemplu este interactiunea dintre un
numdr mare de neuroni care da nastere gandirii umane (neuronul in sine nea-
vand aceastd calitate). In general, fenomenul nu este predictibil pornind de la o
descriere a nivelului inferior.

Viata artificiala reprezinta studiul vietii prin intermediul unor sisteme identi-
ce create de om, studiu care utilizeaza algoritmi evolutivi, modele bazate pe
agenti, automate celulare etc.

In continuare, vom descrie pe scurt inteligenta colectivd, consideratd a avea
rolul cel mai important in functionarea siturilor Wiki.

2.1.1 Inteligenta colectiva

Inteligenta colectiva, asa cum a fost definitda de George Por in Blog of Collective
Intelligence, reprezintd capacitatea comunitdtii umane de a evolua catre o gandi-
re de complexitate superioard, rezolvare de probleme si integrare, prin colabo-
rare si inovare. Conceptul s-a ndscut pornind de la urmaitoarea idee:
cunoasterea si capacitatea de rezolvare a unei probleme a unui grup este mult
mai mare decat cea a unui singur individ. De asemenea, in acest context poate fi
amintita si legea lui Metcalfe, care spune ca valoarea unei retele este O(n?), unde
n reprezintda numadrul de utilizatori din sistem.
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Inteligenta colaborativa distribuita este activitatea unui grup care colaborea-
za intr-o sfera de interactiune virtuald. Membrii grupului pot interactiona in
timp real sau asincron chiar daca nu sunt localizati in acelasi spatiu fizic. Teh-
nologiile pentru facilitarea dezvoltarii inteligentei colaborative distribuite sunt
cunoscute sub numele de software colaborativ (sau groupware). Din aceasta ca-
tegorie fac parte programele de tip instant messenger, chat rooms, conferinte Web,
calendarele electronice, sistemele de gestiune a cunostintelor, sistemele de ma-
nagement a proiectelor, posta electronica, forumurile, weblog-urile si, bineinte-
les, sistemele de tip Wiki.

Factorii care contribuie decisiv la obtinerea unui grad ridicat de inteligenta
colectiva sunt:

e moderarea si incurajarea grupului;

e aderarea la un numar minimal de reguli privind interactiunea intre utili-
zatori;

e promovarea gandirii creative;
e un feedback sustinut si de calitate al grupului;

e ideile trebuie incurajate, dar solutiile trebuie confirmate dupa recenzia
de cdtre grup;

e construirea unei baze de cunostinte bine documentate, care constituie
memoria partajatd a grupului.

Un proiect deosebit de interesant (bineinteles, de tip Wiki), dedicat meta-
colaborarii (colaborare in privinta colaborarii) este cel de la adresa
http.//collaboration.wikicities.com. Scopul acestuia este explorarea similaritatilor si
diferentelor dintre natura, metodele si motivatiile colabordrilor din diverse do-
menii. Se doreste crearea unui depozit de cunostinte despre colaborare in conti-
nud dezvoltare, crearea unei comunitdti de cercetdtori interesati de intelegerea
colaboradrii si dezvoltarea unei teorii generale a colaborarii.

3. PRINCIPII DE PROIECTARE A SITURILOR WIKI

Atunci cand a inventat conceptul, Ward Cunningham a avut in vedere céateva
principii de bazd, principii care se aplicd si astdzi in proiectarea unui sit Wiki.
Astfel, un sit Wiki trebuie sa aibd urmatoarele caracteristici:

e deschis — dacd un utilizator gaseste o pagind incompletd, cu un continut
prost organizat, este liber sd opereze modificdri asupra acesteia;

e incremental — paginile pot cita alte pagini, chiar pagini care nu au fost
incd scrise;

e organic — structura si continutul text evolueazad in permanents;
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e monden — existd un numar redus de conventii care furnizeaza accesule la
marcajele de pagind cele mai uzuale;

e universal — mecanismele de scriere sunt aceleasi cu cele de organizare si
editare, astfel incat un utilizator care scrie, editeaza si organizeaza in ace-
lasi timp;

e clar —iesirea formatatd va sugera intrarea necesard pentru a o produce;

e unificat — paginile vor fi extrase dintr-un spatiu plat, astfel incat, pentru
a le interpreta nu este nevoie de vreun context aditional;

e precis — denumirea paginilor va fi facutd intr-un mod precis, sugestiv,
astfel incat sd nu aibd loc coliziuni de nume;

e tolerant — comportamentul interpretabil este preferat returndrii mesaje-
lor de eroare;

e observabil — activitatea pe un sit Wiki poate fi vizualizata si verificatd de
catre orice vizitator;

e convergent — redundanta trebuie evitata prin gasirea si citarea continu-
tului similar;

e increderea — aceastd calitate este esentiald pentru functionarea unui sit
Wiki. ,Trust the people, trust the process, enable trust-building.” (Ward
Cunningham). Wiki se bazeaza pe presupunerea ca utilizatorii sunt bine
intentionati. In orice caz, nu se exclude posibilitatea exploatdrii malitioa-
se a siturilor Wiki. Cu toate acestea, este mai usor sd se corecteze greseli-
le, nu sa se prevind. Orice modificare este reversibild prin intermediul
jurnalelor. De asemenea, utilizatorii direct interesati de calitatea anumi-
tor pagini, le pot monitoriza, fiind notificati la aparitia unei modificari.
Cu toata aceastd filosofie deschisd si deci expusa la vandalisme, siturile
Wiki functioneaza cu succes. Conform unui studiu al IBM, orice vanda-
lism asupra Wikipediei este retractat in aproximativ 5 minute.

4. WEB 2.0

Desi nu existad o definitie unanim acceptatd a ceea ce inseamna Web 2.0, terme-
nul se referd la o generatie de situri si servicii care folosesc Web-ul ca platforma
(de exemplu, RSS Syndication, blogging, Wiki, Flickr, del.icio.us, connotea,
BitTorrents, AJAX), majoritatea implicind contributii de la utilizatorii de rand.
Este un concept deschis, in spirit open source. In plus, are in centru ideea de uti-
lizatori uman, intrucat are potentialul de a crea o tesatura sociald stransa intre
indivizi si comunitdti online. , Web 2.0 is collaboration among people in a way that
scales” (Ward Cunningham).
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Termenul de Web 2.0 este folosit si pentru a desemna notiunea de Web se-
mantic. Cele doud semnificatii sunt cumva conexe si complementare, conjunctia
lor ducand la aparitia notiunii de Web semantic emergent. Astfel, retelele socia-
le si folksonomiile (clasificari ad-hoc de catre utilizatori a obiectelor cu care acestia
interactioneaza online), creeaza o baza pentru un mediu semantic prin crearea
de metadate interpretabile de cdtre masind. Web-ul nu este un mediu prielnic
numai maginilor, cat si clientilor umani. Majoritatea aplicatiilor Web 2.0 se ba-
zeaza pe micro-continut provenind din surse diferite, distribuite, care sunt pro-
cesate de cdtre masind, reutilizate, plasate in alt context. Astfel, utilizatorii pot
obtine micro-continutul de care sunt interesati intr-un mod agregat, asamblat,
structurat si personalizat, dintr-o perspectiva ad-hoc.

5. APLICATII WIKI

O aplicatie Wiki este un tip de software colaborativ care permite dezvoltarea
unui sit Wiki. De reguld este implementatd ca un script pe partea de server, care
ruleaza pe unul sau mai multe servere Web. Unele aplicatii Wiki au propriul
server Web sau sunt ,,impachetate” impreuna cu acesta. De aceea, notiunea de
aplicatie Wiki poate fi interpretatd ca totalitatea tehnologiilor software care
permit rularea unui sit Wiki. Pentru memorarea continutului se poate folosi fie

un sistem de baze de date relationale, fie un sistem de fisiere.

Sistemele Wiki pot fi folosite si ca sisteme de gestiune a continutului (Content
Management Systems). Cea mai importanta diferenta intre sistemele Wiki si sis-
temele de gestiune a continutului este modalitatea de editare a continutului. In
plus, in cazul sistemelor Wiki accentul cade in primul rand pe continut in de-
trimentul prezentdrii.

Dintre cele mai importante aplicatii Wiki amintim WikiWikiWeb,
MediaWiki, MoinMoin, TWiki, XWiki, KWiki etc. Majoritatea aplicatiilor Wiki
se afld sub licentd GPL, iar cele mai complexe (TWiki, MediaWiki, XWiki) sunt
dezvoltate colaborativ sau modular, punand la dispozitie API-uri (Application
Programming Interface) care permit dezvoltarea de noi extensii.

Cateva dintre acestea sunt descrise pe scurt in sectiunile urmatoare.
5.1 MediaWiki

MediaWiki este un software de tip Wiki sub licenta GPL, scris in PHP si care fo-
loseste baze de date MySQL. A fost utilizat initial de Wikipedia, apoi si de alte
proiecte ale fundatiei Wikimedia. Software-ul este actualmente la versiunea
1.5.2, poate fi portat pe mai multe platforme si poate fi descdrcat de la
http.//sourceforge.net/projects/wikipedia.

Fundatia Wikimedia se afld in spatele a catorva dintre cele mai importante
proiecte construite in mod colaborativ. Printre acestea se numara:
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e enciclopedia online Wikipedia, unul din cele mai vizitate 50 situri din
lume,

e Wiktionary, un dictionar multilingv,

e Wikibooks, o colectie de carti cu continut deschis,
e Wikiquote, o colectie de citate celebre,

e Wikinews, o sursa libera de stiri,

e Wikisource, o colectie de texte originale publice,

e Wikimedia Commons, un depozit de date multimedia.

Implementarea oferd un set de facilitati de baza, printre care controlul versi-
unilor, spatii de nume, posibilitatea urmaririi paginilor, securitate, template-uri
si skin-uri, liste de discutii.

In baza de date se afla continutul paginilor sub forma de wikitext, precum si
alte informatii auxiliare despre pagini, utilizatori etc. De asemenea, in baza de
date se memoreaza versiunile anterioare ale paginilor, avand propriul sistem de
control al versiunilor. Baza de date a Wikipedia este in continud crestere. Astfel,
in februarie 2005, tabelul cu versiunile curente ale paginilor (vorbim de
Wikipedia in englezd) avea 3 GB (avand indexul de 500 MB), iar arhiva 80 GB
(cu indexul 3GB). Baza de date este disponibila pentru download sub forma de
dump.

In figura 1 este descrisa arhitectura generald a unei aplicatii MediaWiki.

Client Web

Nivelul utilizator

Server Web Apache

Nivelul retea

Script-uri PHP MediaWiki

Nivelul logic

Nivelul date

Figura 1. Arhitectura generald a aplicatiei MediaWiki

Dupa cum spuneam la inceputul acestei sectiuni, baza de date pastreaza con-
tinutul sub forma de wikitext. Wikitextul este un document scris intr-un limbaj
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de marcare Wiki, fiind un amestec de continut, marcaje si metadate. Cand se vi-
zualizeazd o pagind, wikitext-ul este convertit in XHTML (sau continutul
XHTML este preluat din cache), care este redat de navigatorul Web al utilizato-
rului. Codul XHTML generat depinde de mai multi factori, printre care:

e modul de lucru (vizualizare sau editare),
e valorile variabilelor,

e skin-ul utilizat,

e drepturile utilizatorului,

e spatiul de nume activ, dacad pagina este urmadritd de utilizatorul respec-
tiv.

Daca utilizatorul alege sd modifice o pagind (apdsand pe butonul Edit), acesta
primeste chiar wikitextul (intregii pagini sau doar al sectiunii selectate). Dupa
eventualele modificdri, la apdsarea butonului Preview, wikitextul este trimis
serverului, care il converteste in XHTML, fiind redat apoi de navigator. Dupd
apdsarea butonului Save, modificdrile sunt permanentizate in wikitextul din ba-
za de date.

Pentru mai multe informatii despre aplicatia MediaWiki se poate consulta si-
tul Wikimedia Metawiki, care contine informatii despre toate proiectele funda-
tiei Wikimedia.

5.2 TWiki

TWiki este o aplicatie Wiki structurata, scrisa in limbajul Perl si aflata sub licen-
ta GPL, care se doreste a fi o platforma enterprise colaborativa. O aplicatie Wiki
structuratd incearca sa combine avantajele unei aplicatii Wiki (continut interco-
nectat, organic si liber, increderea ,,controlata”) cu cele ale unei aplicatii de baze
de date (date foarte structurate, raportare facild, controlul accesului). Aceasta
combinatie produce o serie de avantaje, cum ar fi flexibilitatea adaugarii de con-
tinut liber celui structurat si, invers, utilizarea TWiki in constructia de noi apli-
catii Wiki.

TWiki a fost adoptat in spatele firewall-urilor catorva companii importante,
cum ar fi Motorola, Yahoo!, SAP, Disney Corporation, Inktomi, datoritd interfe-
tei prietenoase si a flexibilitatii. Aplicatia este utilizata in principal ca unealta
pentru gestionarea dezvoltarii proiectelor si a documentatiilor.

Principalele particularitati ale solutiei TWiki sunt:

e gruparea paginilor inrudite in colectii (TWiki webs) pentru a separa gru-
purile colaborative;

e cdutare cu sau fard expresii regulate;

e notificare via e-mail in cazul aparitiei unei modificari intr-o colectie;
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posibilitatea clasificdrii paginilor Web nestructurate si crearea de fluxuri
de afaceri;

posibilitatea atasarii de fisiere paginilor Web prin upload;
evidenta modificarilor (ce, cine, cand);
utilizarea de variabile pentru a compune pagini Web dinamice;

posibilitatea extinderii si personalizarii functionalitatilor prin intermedi-
ul plugin-urilor (e.g., CalendarPlugin, ChartPlugin, DatabasePlugin,
SlideShowPlugin, XPTrackerPlugin etc.);

posibilitatea utilizarii platformei TWiki pentru crearea de aplicatii Web
specifice unor domenii de activitate;

separarea prezentdrii de continut via template-uri si skin-uri;
autentificarea utilizatorilor;

vizualizarea de noutati din cadrul colectiilor (export RSS);
crearea de statistici asupra colectiilor si utilizatorilor;

utilizarea a trei nivele de preferinte: la nivel de sit, la nivel de colectie si
la nivel de utilizator;

avertizarea utilizatorilor atunci cand o pagina este in curs de modificare,
pentru a evita modificdri simultane;

suport pentru backlink-uri (gdsirea referentilor pentru o pagina).

5.3 XWiki

XWiki (eXtended Wiki) este o solutie Wiki cu o arhitectura robusta si scalabila
bazatd pe platforma J2EE, fiind considerat atat un Wiki profesional, datorita fa-
cilititilor de tip enterprise, cat si un Wiki de aplicatii, permitand scrierea de
scripturi cu date structurate chiar din cadrul interfetei Wiki.

Aplicatia poate fi folositd in doud moduri: online, prin crearea de Wiki-uri
proprii, sau pe serverul Web propriu, prin dezvoltarea de aplicatii Wiki, fiind
o alternativa de cost redus la solutiile intranet si extranet.

Solutia XWiki prezintd urmatoarele facilitati:

administrare: documente, membri, albume foto, calendare de evenimen-
te, blog-uri, prezentari online, utilizatori etc.;

controlul versiunilor documentelor;
posibilitatea atasarii (prin upload) de fisiere la documente;

cdutare text in cadrul Wiki-ului sau cdutare SQL in metadate;
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posibilitatea integrarii de feed-uri RSS;

posibilitatea editdrii in stil WYSIWYG (What You See Is What You Get) a
paginilor din Wiki;

posibilitatea exportului in format PDF a documentelor;
schimbarea look-and-feel-ului prin crearea de skin-uri;

suport pentru internationalizare;

suport puternic pentru programare in cadrul documentelor;

posibilitatea gazduirii de Wiki-uri virtuale, avand adrese Web diferite (si
baze de date diferite).

Proiectul XWiki este open source si se bazeaza pe alte cateva proiecte open

source:.

Hibernate, pentru abstractizarea accesului la baza de date si gestionarea
atat a documentelor, a meta-datelor, cat si a informatiilor din formulare.

DBCP (Database Connection Pool), pentru gestionarea eficientd a conexiu-
nilor la baza de date.

SVN (Subversion) pentru gestionarea versiunilor documentelor si a fisie-
relor atasate.

Struts, pentru gestionarea schemelor URL.

Velocity, pentru gestionarea vizualizarii documentelor si pentru genera-
rea de continut dinamic in documentelor Wiki, folosind elemente de
programare.

Radeox, pentru motorul de redare XWiki.

OSCache, pentru pastrarea in cache a documentelor.

In comunitatea Wiki, utilizabilitatea este o provocare cheie, ea permitand tu-
turor utilizatorilor sa inteleaga continutul si sd aduca contributii la acesta. Din
acest motiv, a fost elaborat un prototip destinat proiectelor intranet si organiza-
tionale, care contine ecrane XWiki si functionalitati, furnizand astfel o serie de
recomanddri ergonomice.

Recomandarile au ca scop facilitarea interactiunii utilizatorilor cu sistemul si
se refera la:

interfata XWiki (prezentarea conceptelor XWiki si translatarea acestora
in spatii pe ecran),

prototipul XWiki (introducerea diverselor tipuri de utilizari: navigare,
administrare, editare la nivel text sau programatic),

componentele grafice (descrierea look-and-feel-ului componentelor grafi-
ce).
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O facilitate interesantd asupra cdreia vom insista in urmatoarele o reprezinta
posibilitatea utilizatorilor de a programa doar prin intermediul interfetei XWiki,
fara a scrie o singura linie de cod. Dupa cum am mentionat si la inceputul secti-
unii, XWiki este un tip avansat de Wiki, avand propriul API. Aceasta interfata
de programare are mai multe nivele de functionalitate, in functie de tipul de
continut cu care interactioneaza utilizatorul. Unul dintre aceste moduri il re-
prezinta editorul de clase (a se vedea figura 2), altele sunt introduse prin inter-
mediul wizard-urilor de programare — crearea de obiecte, introducerea de
obiecte intr-un document etc.

Un alt aspect important si cu un oarecare grad de noutate este legat de unel-
tele colaborative puse la dispozitie de sistemul XWiki. Astfel, trebuie sa existe
functionalitdti pentru interactiunea intre membrii grupului, structurarea bazei
de cunostinte a organizatiei si facilitarea oricaror operatiuni ale acesteia.

Deoarece aceste operatiuni depind de tipul organizatiei, sistemul nu trebuie
totusi incarcat cu o multitudine de unelte, ci mentinut la un grad rezonabil de
simplitate pentru toti utilizatorii. In acest caz sistemul trebuie si fie destul de
flexibil pentru a permite administratorului instalarea exact a uneltelor necesare
unui anumit context. Cele mai uzuale unelte dintr-un sistem colaborativ sunt:
indexul, membrii din spatiul de lucru, gestionarea sarcinilor.
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Slogan, motto, logo... —
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Figura 2. Interfatd Web pentru editarea de clase in XWiki
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5.4 Alte aplicatii Wiki

UseModWiki este precursorul MediaWiki si a fost folosit din 2001 pana in 2002
pentru a rula toate versiunile Wikipediei. In ciuda faptului ci oferd destul de
putine functionalitati, UseModWiki este una din cele mai populare aplicatii
Wiki, ca numadr de utilizdri. Aceasta se datoreazd instalarii facile si faptului ca
necesitd putind putere de calcul. Aplicatia este scrisd in Perl si nu foloseste de-
loc baze de date, continutul fiind pdstrat in fisiere text. Este disponibila sub li-
centa GPL.

KWiki este o aplicatie Wiki scrisa in limbajul Perl de cdtre Brian Ingerson.
Particularitatea acestei implementdri Wiki constd in modularizare, ceea ce duce
la usurinta in instalare, mentinere si extindere, precum si la eliminarea redun-
dantei. Astfel, fiecare functionalitate este implementata ca un plugin, multe din-
tre plugin-uri fiind disponibile la CPAN (Comprehensive Perl Archive Network). In
plus fata de functionalitatile standard ale unui Wiki, KWiki oferad suport pentru
prezentdri online, blog-uri, securitate, replicarea paginilor.

MoinMoin este o aplicatie Wiki sub licenta GPL, scrisa in Python, care pas-
treazd continutul Wiki in fisiere text. Dintre functionalitdtile notabile amintim
prevenirea spam-urilor prin filtrarea continutului cu ajutorul expresiilor regula-
te, notificare la email-uri, personalizarea interfetei prin CSS si XSLT, extensibili-
tate prin plugin-uri, existenta unei editii desktop.

SWiki (Squeak Wiki) este o implementare in limbajul Squeak a aplicatiei origi-
nale WikiWikiWeb a lui Ward Cunningham. Aplicatia este utilizatd in principal
drept grup colaborativ de pagini Web in cateva universitati si a fost dezvoltata
de Grupul de Software Colaborativ de la Georgia Institute of Technology. Apli-
catia are propriul server Web (numit Comanche), care poate coexista cu alt ser-
ver Web, atat timp cat ruleaza la alt port. Un SWiki este format dintr-o masina
virtuald (squeak. exe), o imagine (squeak. i mage), un set de template-uri si
Wiki-urile virtuale. O aplicatie SWiki poate rula pe orice platforma atat timp cat
existd instalatd masina virtuald si permite crearea de Wiki-uri virtuale prin in-
termediul unei interfete Web de administrare. Cu exceptia masinii virtuale si a
imaginii, care sunt disponibile in format binar, toate celelalte fisiere (template-
urile si paginile Wiki) sunt fisiere XML.

ZWiki este o aplicatie Web dezvoltatd de Joyful Systems disponibild sub li-
centd GPL care ruleaza sub serverul Web Zope. Principalele functionalitati ale
ZWiki sunt ierarhiile de pagini, backlink-urile, istoricul modificarilor, controlul
accesului, suportul pentru preferintele-utilizator, upload-ul de fisiere, skin-urile,
posibilitatile de cautare.
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6. CONCLUZII

Siturile Wiki fac parte dintre noile tendinte in evolutia Web-ului, fiind utilizate
in principal ca aplicatii colaborative intranet in cadrul organizatiilor, precum si
in mod public pe internet. Succesul inregistrat de acestea se datoreaza faptului
cd reprezintd o solutie simpla si accesibild care favorizeaza comunicarea si inter-
schimbul de cunostinte in cadrul grupurilor. In consecintd, utilizand acest tip de
unelte, timpul de realizare a unui proiect este redus considerabil.

Lucrarea a descris principalele aspecte legate de evolutia si impactul solutii-
lor Wiki in peisajul actual al Web-ului, precum si cele mai importante astfel de
solutii existente pe piatd. Exista implementari Wiki in majoritatea limbajelor de
programare (de exemplu, Java, Perl, PHP, Python etc.), fiecare din implementdri
oferind un set mai mare sau mai mic de functionalitdti. Majoritatea sunt exten-
sibile prin intermediul plugin-urilor, in acest mod putandu-se adapta la necesi-
tdtile fiecarei organizatii in parte.

Ca orice alt concept simplu, conceptul de editare libera are cateva implicatii
profunde. Faptul ca utilizatorii obignuiti pot edita in mod instantaneu orice pa-
gind dintr-un sit Wiki promoveaza crearea de continut si incurajeaza utilizarea
democratica a Web-ului.
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Rezumat. Capitolul va lua in discutie diversele aspecte referitoare la dezvoltarea de servicii
(aplicatii) fara fir bazate pe tehnologiile Web-ului semantic. O cerinta stringentd a utilizatorilor
este aceea de a putea exploata, cu usurintd, dispozitivele fara fir, intr-o manierd independenta
de o anumita configuratie hardware/software sau de o anumita functionalitate. Lucrarea va in-
vestiga o serie dintre oportunitatile pe care le aduc componentele Web-ului semantic (limbajele
bazate pe XML, metadatele etc.) in vederea facilitdrii managementului resurselor retelelor
wireless (mobile) constituite ad-hoc si compuse din dispozitive eterogene. De asemenea, se va
discuta si despre realizarea unei interactiuni facile dintre utilizatori si calculatoarele fara fir.

Cuvinte-cheie: Web semantic, servicii wireless, XML, interactiune.

1. INTRODUCERE

Proliferarea dispozitivelor de calcul mobile - telefoane mobile, telefoane inteli-
gente (smart phones), PDA-uri, palmtop-uri, notebook-uri, laptop-uri, dispozitive de
tip Tablet PC etc. -, in contextul unei tot mai accentuate nevoi de comunicare in-
ter-umana si de creare a unor medii computationale ubicue, conduce la necesi-
tatea proiectdrii si implementdrii unor aplicatii (servicii) independente de
platformad, care trebuie descrise intr-o forma universala si extensibila.

Avem aici in vedere mai ales dispozitivele fara fir (wireless), avand o mobili-
tate mai ridicatd fatd de alte echipamente de calcul. Caracteristicile tehnice ale
dispozitivelor mobile sunt, de cele mai multe ori, mai modeste in comparatie cu
cele ale calculatoare conventionale de tip desktop. Exceptand Tablet PC-urile si
laptop-urile, performantele resurselor hardware sunt scazute, deoarece dispoziti-
vele sunt echipate cu un procesor mai putin puternic, avand o memorie de ca-
pacitate mai micd sau un ecran la rezolutie redusa (Pratt, 2004). Unul dintre
avantajele majore este cel al suportului pentru o conectivitate bogatd cu alte
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dispozitive sau calculatoare via porturi USB (Universal Serial Bus) si cu infrarosu
ori interfete de retea, folosind diversele standarde, protocoale si tehnologii In-
ternet actuale (Kammann, Strang & Wendlandt, 2001; Schiller, 2003).

Cu toate cd interactiunea cu utilizatorul prin intermediul tastaturii este, in
majoritatea cazurilor, limitatd, aceste dispozitive ofera premisele unei interacti-
uni multimodale prin suportul acordat folosirii altor dispozitive de intrare, pre-
cum ecranul senzitiv (fouch screen) - exploatat in conjunctie cu stylus-ul (care
poate asigura si o interactiune prin intermediul gesturilor) -, creionul electronic
(pen) sau microfonul, aceasta din urma facilitind interactiunea vocala prin re-
cunoasterea vorbirii (speech recognition). Se poate considera faptul cd noile dis-
pozitive favorizeaza o interactiune mai complexa - apropiatd de cea naturald
(natural interaction) - cu utilizatorul, implicAnd o paletd senzoriald mai larga. De
asemenea, unele dispozitive de calcul (precum Tablet PC-urile) prezintd afisaje
orientate atat orizontal (landscape), similare monitoarelor obisnuite, cat si verti-
cal (portrait). Unele ecrane pot avea forma pdtratd (square). Din acest motiv, in-
terfata cu utilizatorul ale aplicatiilor rulate pe acel dispozitiv trebuie proiectata
diferit, in functie de modul de dispunere a ecranului (Buraga, 2005b).

Aceste dispozitive creeaza retele wireless constituite ad-hoc, caracterizate prin
atribute ca mobilitatea ridicatd a codului, a dispozitivului insusi si a utilizatori-
lor, eterogenitate la nivel de hardware si/sau software, diferente majore in ceea
ce priveste latimea de banda si latenta comunicatiei, caracterul relativ precar al
legdturilor de comunicatie (Grigoras, 2005; Schiller, 2003). Una dintre probleme-
le importante si de interes care apare este cea a descoperirii (regdsirii) resurselor
si serviciilor in cadrul unei retele wireless ad-hoc. Acest aspect nu poate fi deloc
neglijat in contextul existentei unor aplicatii-utilizator facilitind, de exemplu,
constituirea de retele sociale ubicue (ubiquitous social networks) si, deci, oferind
suport pentru interactiuni umane complexe.

Un alt domeniu de interes - si de viitor - este cel al afacerilor electronice
(e-business-ul), beneficiind tot mai mult de facilitdtile acordate utilizatorilor in
ceea ce priveste accesarea si folosirea in maniera on-line a diverselor servicii pu-
se la dispozitie de situri de comert electronic, banci virtuale, case de licitatii
electronice, motoare de cdutare etc. (Buraga, 2005a).

Scopul acestui capitol este cel de a descrie o metoda originald de specificare
in manierd independenta de platforma a profilului unui dispozitiv fara fir, in
vederea constituirii unei infrastructuri computationale flexibile, aliniatd tendin-
telor actuale de dezvoltare a Web-ului semantic, menita a facilita managemen-
tul resurselor disponibile intr-o retea fara fir constituitd ad-hoc, cu implicatii in
ceea ce priveste o mai buna interactiune cu utilizatorul.
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2. PREZENTARE SUCCINTA A WEB-ULUI SEMANTIC

2.1 Preambul

Scopurile originare principale ale spatiului World-Wide Web au fost acelea de a
oferi o0 modalitate de comunicare inter-umand prin partajarea cunostintelor si
posibilitatea exploatdrii in manierd distribuitd a puterii de calcul a computerelor
conectate la Internet.

Spatiul WWW actualmente este compus din pagini (documente) marcate in
limbaje precum HTML (HyperText Markup Language), WML (Wireless Markup
Language), SVG (Scalable Vector Graphics) - detalii in (Buraga, 2003b; Buraga,
2004b; Geroimenko, 2004; W3C) - continand informatii textuale, grafice si/sau
multimedia destinate a fi citite si intelese esentialmente de cdtre consumatorii
umani. Principala activitate a calculatoarelor este acea de a reda aceste continu-
turi si nu sa le interpreteze intr-o manierd automatd si autonoma. Informatiile
trebuie regdsite intr-un mod inteligent si trebuie sd poata fi procesate de catre
masind. Conform creatorului spatiului WWW, Sir Tim Berners-Lee, Web-ul se-
mantic reprezintd o panza consistentd si logica a tuturor resurselor de pe Web,
accentul punandu-se pe interpretarea datelor de cdtre masina si nu pe reprezen-
tarea lor. In cadrul unui scenariu vizionar, prezentat in (Berners-Lee, Hendler &
Lassila, 2001), se prefigureaza modul cum dispozitive inteligente partajeaza cu-
nostinte privitoare la propriile functionalitdti si la contextul in care isi desfdsoa-
rd activitatea, utilizdnd reguli de inferentd si meta-date pentru a (re)gasi
informatiile solicitate de utilizatorii umani.

Printre dezideratele Web-ului semantic se pot enumera — conform (Berners-
Lee, Hendler & Lassila, 2001) si (Davies, Fensel & van Harmelen, 2003):

e asocierea de semantici legdturilor dintre resurse, cu posibilitatea extinde-
rii acestor semantici;

o resursele Web sa poata fi extinse si clasificate, pentru aceasta trebuind sa
tie adoptate specificatii conceptuale;

e la nivel programatic, sd existe entitati capabile sd proceseze in maniera
inteligenta informatiile si sd poata rationa, oferind masinilor si oamenilor
servicii complexe (e.g., cdutarea datelor, regdsirea unor tipuri de resurse
fizice/logice, monitorizarea activitatii aplicatiilor, filtrarea informatiilor
etc.);

e partajarea de cdtre utilizatori a cunostintelor, indiferent de modul de sto-
care si de reprezentare a acestora.

2.2 Niveluri ale Web-ului semantic

Arhitectura Web-ului semantic este una functionald, deoarece modul de consti-
tuire a acesteia se bazeaza pe specificarea incrementald a unor limbaje, pornind
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de la nivelul inferior (i.e. nivelul meta-datelor) si ajungand la nivelurile super-
ioare (e.g., nivelul logic) - a se vedea si figura 1. Limbajele disponibile pe fiecare
nivel pot satisface cerinte impuse de diferite tipuri (sau niveluri) de aplicatii
(Buraga, 2004a; Davies, Fensel & van Harmelen, 2003):

1. nivelul meta-datelor pune la dispozitie cadrul general pentru exprimarea
unor asertiuni semantice simple. Modelul oferit contine concepte precum
resursa si proprietate, utilizate sd exprime meta-informatii. Modelul se
specifica via limbajul RDF (Resource Description Framework) si diverse vo-
cabulare de meta-date precum DCMI (Dublin Core Metadata Initiative), RSS
(Rich/RDF Site Summary), FOAF (Friend Of A Friend) etc. - a se vedea
(Geroimenko, 2004) si (FOAF);

2. mnivelul schemelor ofera posibilitatea specificarii de ontologii simple (ca, de
exemplu, taxonomii) pentru a se putea defini o descriere ierarhica a con-
ceptelor si proprietatilor;

3. mnivelul logic introduce limbaje ontologice mai complexe, capabile a modela
ontologii sofisticate. Se doreste astfel constituirea unor servicii (reasoning
services) pentru Web-ul semantic, de interes in ceea ce priveste aplicatiile
destinate unor domenii precum e-business (e.g., servicii de luare sau asis-
tare in luarea deciziilor, servicii de monitorizare a vanzarilor on-line etc.).
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Data Proof g
’ ©
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Figura 1. Nivelurile de specificare a Web-ului semantic

La baza acestor niveluri, se afld doud dintre componentele principale ale
Web-ului actual: identificatorii uniformi de resurse URI (Uniform Resource
Identifiers) (W3C) si meta-limbajul XML (Extensible Markup Language) — a se ve-
dea (Bray et al., 2004). Identificatorii uniformi de resurse sunt folositi pentru lo-
calizarea resurselor Web, identificindu-le printr-o reprezentare a mecanismului
de accesare (via adresa IP sau numele de domeniu Internet, de exemplu) ori
referindu-le printr-un nume persistent si unic - detalii in (Buraga, 2004a). Meta-
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limbajul XML reflectd o manierd uniforma sintacticd, independenta de platfor-
mad si de limbajul de programare, de structurare a datelor. Actualmente, se uti-
lizeazd un numdr insemnat de limbaje bazate pe XML pentru marcarea
diferitelor informatii — a se consulta si (Buraga, 2004a), (Geroimenko, 2004) si
(W3CQ).

Pentru fiecare nivel al arhitecturii stratificate a Web-ului semantic, Consorti-
ul Web (W3C) a standardizat sau urmeaza sa standardizeze diferite limbaje
avand drept temelie meta-limbajul XML.

3. SPECIFICAREA PROFILULUI UNUI DISPOZITIV WIRELESS

3.1 Premise

Pentru a asigura o interactiune corespunzatoare cu aplicatiile ruland pe dispozi-
tive mobile, trebuie luate in primul rand in consideratie caracteristicile tehnice,
enumerate in cadrul sectiunii 1, ale dispozitivelor fara fir, in vederea definirii
unui profil al dispozitivelor utilizate (Buraga, 2003a).

In cadrul profilului unui dispozitiv se vor putea specifica, printre altele:

e metodele de acces la Internet - cu fir (wired) sau fara fir (fixed wireless,
wireless LAN, Public Land Mobile Networks), conform celor prezentate in
(Kammann, Strang & Wendlandt, 2001);

e stiva de protocoale folositd (TCP/IP sau X.25);

e tipul conexiunii (e.g., punct-la-punct ori punct-la-multipunct);

e standardele industriale adoptate (i.e., Bluetooth sau IrDA).

Din punctul de vedere al interactiunii dintre utilizator si dispozitiv, acest
profil va putea asigura:

e realizarea unei proiectdri independente de dispozitiv a interfetei-
utilizator,

e efectuarea unor teste de evaluare a componentelor sau a prototipului de
interfata-utilizator a aplicatiilor destinate a fi rulate pe dispozitive (reale
ori virtuale),

e existenta unui suport ,inteligent” oferit de mediile de dezvoltare a inter-
fetelor pentru realizarea rapidad de prototipuri de dispozitive, pentru pro-
iectarea si implementarea interfetei-utilizator destinate unor tipuri
(artefacte) de aplicatii exploatabile pe dispozitive mobile sau pentru efec-
tuarea unor teste de utilizabilitate (la nivel formal sau informal).

In vederea specificarii intr-o manierd independenta de platforma (configura-
tie hardware, sistem de operare, mediu si limbaj de programare etc.) a profilului
dispozitivului, solutia propusd se bazeaza pe meta-limbajul XML (Bray et al.,
2004), in general, si pe cadrul de descriere a resurselor RDF (Buraga, 2004a;
Geroimenko, 2004; W3C), in special.
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3.2 Specificarea caracteristicilor

Fiecdrui dispozitiv, privit ca o resursa Web care poate fi identificatd printr-un
identificator uniform de resursd, i vom asocia via constructii RDF diverse meta-
date reprezentand caracteristicile (proprietdtile) acestuia. Suplimentar, se vor
putea specifica detalii referitoare la platforma/platformele de calcul folosite:
sistem(e) de operare, limbaj(e) de programare suportate, medii si biblioteci de
dezvoltare a aplicatiilor etc. Toate aceste caracteristici vor fi descrise prin inter-
mediul marcajelor XML.

Identificand dispozitivul printr-un URI, avem posibilitatea sa-i asociem fie
un URN (Uniform Resource Name) - a cdrui valoare va putea desemna, de exem-
plu, un identificator unic stabilit de producator -, fie un URL (Uniform Resource
Locator) - care va reprezenta localizarea acelui dispozitiv in cadrul spatiului
World-Wide Web sau adresa unui serviciu Web de localizare a resurselor pe
baza unor criterii specificate (Grigoras, 2005). Aceastd flexibilitate este utild in
contextul unui mediu ubicuu compus din dispozitive inteligente eterogene ori
in cel al unui mediu computational distribuit pe scard larga de tip Grid.

Pentru anumite tipuri de dispozitive (e.g., Tablet PC), vor trebui precizate
anumite detalii referitoare la mijloacele multiple de interactiune (tastatura,
mouse, touch screen, stylus) si la caracteristicile de afisare: rezolutie, ecran versa-
til cu orientare landscape/ portrait, senzitivitate tactild etc.

Un alt aspect esential este cel privind autonomia dispozitivului. Vor trebui
retinute detalii referitoare la calitatea serviciilor (QoS - Quality of Service) vi-
zand:

e energia consumatd (de exemplu, starea de incdrcare a bateriilor proprii si
diversele restrictii de utilizare in contextul folosirii unor aplicatii necesi-
tand o energie electricd substantiald - e.g., rularea unui player multime-
dia),

e conectivitatea la Internet (de exemplu, capacitatea de transfer via o lega-
tura Internet stabilitd prin portul infrarosu sau intervalul temporal al
stabilirii unei conexiuni optime la Internet intr-o retea Bluetooth),

e interactiunea cu utilizatorul (pot fi luate in consideratie diverse deprin-
deri ale utilizatorului, precum gradul de folosire a tastaturii in detrimen-
tul mouse-ului sau stylus-ului, acuitatea vizuald, abilitatile loco-motorii,
preferintele lingvistice etc.).

De asemenea, acest profil va putea include informatii privitoare la profilul
Bluetooth de acces la retea, in cazul dispozitivelor care au suport pentru aceasta
tehnologie. Astfel, se vor putea memora date privitoare la profilurile de acces
prin port serial (serial port profile), prin modem (dial-up networking profile) sau via
reteaua locala (local aria network access profile) - a se vedea (Kammann, Strang &
Wendlandt, 2001).
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Folosind asertiuni RDF, se oferd suport pentru nivelul de meta-date si cel on-
tologic in vederea clasificdrii dispozitivelor si a exprimarii relatiilor dintre dis-
pozitivele mobile. Acest aspect devine foarte important in contextul utilizarii
acestor specificatii in cadrul Web-ului semantic.

Un prim exemplu

Vom considera, drept exemplu prezentat in (Buraga, 2005), un profil pentru un
dispozitiv Tablet PC din categoria dispozitivelor prezentand caracteristici tehni-
ce avansate. Acest profil, exprimat in XML/RDF, va putea avea urmadtoarea
structura:

<?xm version="1.0" ?>
<rdf: Description
r df : about =" ur n: busaco: Tabl et PC' >
<!-- Informatii generale -->
<c:device type="TabletPC'" wid="...">
<c: nane>. .. </ c:nane>
<c: producer>...</c: producer >
<c:owner>...</c:owner>

</ c: devi ce>
<!-- Caracteristicile tehnice -->
<c: har dwar e>
<c: processor>...</c: processor>
<c:menory>...</c:nenory>
<c: devi ces>
<r df : Bag>
<rdf:li>
<c: connection port="I1rDA">...</c:connection>
<c:screen>
<c:resolution type="1024x768" />
<c: format>
<r df : Bag>
<rdf:li>landscape</rdf:li>
<rdf:li>portrait</rdf:li>
</ rdf: Bag>
</c: format>
</ c:screen>
<frdf:li>

</ rdf: Bag>
</ c: devi ces>
<c: power >, ..</c: power >
</ c¢: har dwar e>
<l-- Platforma -->
<c: pl atfornp
<c:0s version="..."> ..</c:0s>
<c: framewor k>...</c:franmework>
</c:platfornp

<!-- Preferintele utilizatorilor -->
<c: preferences>
<r df : Bag>
<rdf:li>

<rdf: Description rdf:about="#User">
<c:input>...</c:input>
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<c:out put>...</c:output>
</rdf: Description>
<frdf:li>

</raf;Bag>
</ c: preferences>
</ rdf: Description>

Spatiile de nume rdf si c desemneaza constructiile RDF, respectiv meta-datele
asociate dispozitivului.

Un profil de dispozitiv va trebui sd includa detalii privitoare la caracteristici-
le hardware, la platforma/platformele utilizate si la diverse preferinte specifice
(fie specificand parametri QoS, fie preferinte generale si/sau implicite ale utili-
zatorului), conform fiecarui tip de dispozitiv in parte.

De asemenea, considerand ca fiecare dispozitiv fara fir implica folosirea unui
anumit numadr si tipuri de resurse, va trebui utilizat un limbaj de modelare a
meta-datelor privitoare la aceste resurse. Pentru aceasta se poate recurge la lim-
bajul XFiles (Buraga, 2002). Fiecare proprietate a unui resurse (considerata drept
tisier) va putea fi specificata prin intermediul unor constructii sintactice XFiles
(elemente si atribute).

Un al doilea exemplu

Exemplul de mai jos recurge la asertiuni RDF care includ elemente XFiles pen-
tru specificarea de alternative pentru executia de la distantd a unui program de
citire a stirilor RSS (Rich Site Summary).

<r df : RDF>
<!-- o descriere RDF a unui fisier RSS -->
<rdf: Description rdf:about="http://rowd. org/ news.rss">
<xf: Properties>
<l-- diverse netadate asociate -->
<xf: Type xf:mi ne="application/xmn +rss">ordinary</xf: Type>
<xf: Omer >busaco</ xf : Owner >
<l-- aplicatia care va prelucra continutu
docunmentul ui RSS -->
<xf: Parser >
<rdf:At>
<l-- vor exista mai nulte posibilitati
(utilizarea unor prograne,
di sponibile pe platforne diferite) -->
<rdf:li>
<rdf: Description
rdf : about="file:///usr/local/Firefox/firefox">
<xf: Type xf:nmi ne="application/executabl e">
O di nary
</ xf:Type>
<xf:Location xf:dns="1ocal host">
127.0.0.1
</ xf: Locati on>
</rdf: Description>
<frdf:li>
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</rdf: Al t>
</ xf: Parser >
</ xf:Properties>
</ rdf: Description>
</ rdf: RDF>

Spatiul de nume xf desemneaza constructiile puse la dispozitie de limbajul
XFiles.

3.3 Avantaje

Descrierile de meta-date vor putea fi folosite pentru a exprima identitatea unui
anumit dispozitiv sau a serviciilor pe care acesta le pune la dispozitie, in manie-
rd publica ori privatd, altor dispozitive aflate in aceeasi retea constituita ad-hoc
sau in alte retele. Folosind aceste meta-date, anumite aplicatii vor putea realiza
un management ,inteligent” al resurselor pe care le poseda un dispozitiv mobil
sau grup de dispozitive si, suplimentar, vor putea regasi anumite (tipuri de) re-
surse in scopul de a le solicita in vederea alocdrii sau prelucrdrii, fie la nivel de
sistem, fie la nivel de aplicatie-utilizator.

Avand asociate meta-date precum cele descrise in exemplele anterioare, un
dispozitiv (ori un anumit serviciu pe care il pune la dispozitie) poate fi accesat
de la distanta, de alte dispozitive similare si/sau de calculatoare conventionale,
conform unor criterii privitoare la performantd, accesibilitate, securitate, conec-
tivitate etc., intr-o maniera similard celei descrise in lucrdrile (Grigoras, 2005),
(Kammann, Strang & Wendlandt, 2001) si (Lai et al., 2004).

Astfel, serviciile de numire si regasire a serviciilor din cadrul unei retele fara
fir constituite ad-hoc vor putea avea asociate descrieri semantice, facilitind —
printre altele:

e interogarea (querying),
e descoperirea (discovering),
e rutarea datelor (routing),

e gdsirea compatibilitatii (matchmaking) dintre servicii, dispozitive si/sau
utilizatori.

4. PROPUNERE DE IMPLEMENTARE

Pentru managementul unificat, independent de platforma, al profilurilor dispo-
zitivelor formand o retea fdra fir constituitd ad-hoc, propunem folosirea unui sis-
tem de multi-agenti urmarind liniile expuse in (Buraga, 2004c). Agentii software
sunt sisteme informationale care se comportd asemeni unor entitati intr-o mani-
era autonoma, executd diverse actiuni avand un anumit nivel de reactie si eta-
leaza atribute precum invétarea, cooperarea si mobilitatea, asistand utilizatorii
in activitatile acestora (Buraga, 2003a; Buraga, 2004a).
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4.1 Arhitectura conceptuala

Sistemul de agenti va fi compus din agenti mediatori (agenti de achizitie de in-
formatii) care vor facilita interactiunea dintre utilizator si aplicatiile executate la
distantd via servicii Web. Pentru fiecare aplicatie disponibild pe un anumit sis-
tem (e.g., calculatorul de la birou, cel de acasad, calculatorul portabil, smartphone
etc.), va putea fi dezvoltat un serviciu Web rulat pe acel calculator care va prelua
de la agenti input-ul utilizatorului si va trimite agentilor output-ul aplicatiei prin
intermediul unui limbaj bazat pe XML. De asemenea, mediul va include si di-
versi asistenti digitali personali care vor recomanda utilizatorului folosirea unor
servicii Web corespunzatoare tipurilor aplicatiilor dorite a fi rulate, in functie de
anumite criterii (e.g., vitezd de executie, viteza de transfer a datelor prin Inter-
net, preferinte etc.).

Agentii compunand mediul multi-agent propus trebuie sd ofere urmatoarele

servicii minimale (Buraga, 2004c):

e generarea profilului al utilizatorului (se au in vedere reprezentarea mode-
lului mental si a celui cognitiv, plus modelarea cunostintelor utilizatoru-
lui) - solutia adoptata trebuie sd recurga la limbaje de reprezentare bazate
pe XML pentru a facilita interactiunea intre agenti sau cea dintre agenti si
serviciile Web corespunzitoare aplicatiilor rulate. De asemenea, pentru
stocarea modelului utilizatorului se poate recurge la diverse limbaje de
reprezentare a cunostintelor, limbaje care vor putea fi folosite si drept
limbaje de comunicare intre agenti (agent communication languages). Solu-
tia propusa - detaliatd in (Buraga & Alboaie, 2003) si (Buraga & Alboaie,
2005) - va recurge la reprezentdri bazate pe XML, meta-datele referitoare
la utilizator putand fi exprimate prin constructii RDF, iar conceptele vehi-
culate via OWL (Web Ontology Language) (Geroimenko, 2004; W3C).

e constituirea profilului dispozitivului - acest aspect devine foarte impor-
tant daca se intentioneaza realizarea de interfete independente de perife-
ric (Buraga, 2005b).

e transformarea datelor XML in alte tipuri de output-uri via foi de stiluri
XSL (Extensible Stylesheet Language) si convertirea input-ului utilizatorului
intr-un format XML (acest serviciu prezinta o importantd deosebitd mai
ales in contextul unei interactiuni multimodale).

e posibilitatea migrarii odatd cu utilizatorul pe diverse alte dispozitive sau
calculatoare pe care acesta le poate utiliza, in vederea constituirii unui
mediu de operare (interactiune) consistent si familiar.

4.2 Utilizari

Domeniile de utilizare ale unui astfel de sistem sunt multiple. Modelul de speci-
ficare independentd de platformd, de nivel inalt, a profilului unui dispozitiv,
poate servi ca baza pentru crearea unei infrastructuri computationale compuse
din agenti oferind servicii de baza pentru aplicatiile destinate a fi rulate in ca-
drul Internetului fard fir. Proiectantii si dezvoltatorii vor putea beneficia de
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avantajele tehnologiilor Web-ului semantic pentru a descrie, clasifica, regéasi si
media resurse (data si servicii), in manierd inteligenta.

Una dintre utilizdrile pe termen scurt ar putea fi in domeniul comunicarii in-
ter-personale intre utilizatori, constituindu-se retele sociale digitale fara fir. Re-
latiile dintre utilizatori pot fi specificate la nivel de aplicatie gratie unor
vocabulare precum FOAF (Friend Of A Friend), iar cele intre resurse si dispoziti-
ve prin intermediul limbajelor prezentate in sectiunea 3 a lucrarii de fata. O po-
sibild solutie de implementare este propusa in (Serea, 2005).

O alta utilizare practicd, beneficiind de avantajele oferite de sistemele multi-
agent, este cea in domeniul e-learning, mediul educational putand fi accesat via
dispozitive fard fir — pentru o serie de detalii, se pot consulta lucrdri precum
(Aroyo & Dicheva, 2004) si (Lai et al., 2004). Similar, se pot imagina aplicatii uti-
le si in domeniul e-business.

5. CONCLUZII

Capitolul a detaliat o serie de consideratii privitoare la specificarea in mod
independent de platforma a profilului unui dispozitiv fara fir in vederea consti-
tuirii unei infrastructuri computationale bazata pe tehnologiile Web-ului se-
mantic. O astfel de abordare permite aplicatiilor - ca de exemplu, agentilor
inteligenti (Buraga, 2003a; Buraga, 2004a) - sa efectueze cautdri de (clase de)
dispozitive pe baza meta-datelor asociate (vizand capabilitati computationale,
calitati ale serviciilor, preferinte etc.). Modelul propus poate fi utilizat in con-
junctie cu specificatiile CC/PP (Composite Capability/Preference Profiles) (W3C) -
descriind proprietatilor dispozitivelor si preferintelor utilizatorilor - si P3P
(Privacy Preferences Project) (W3C) - referindu-se la maniera de declarare a regu-
lilor de acces privat la resursele Web. Cercetdrile ulterioare se vor concentra,
beneficiind de un posibil sprijin al industriei de profil, asupra specificdrii la
nivel ontologic a profilului dispozitivelor mobile si a relatiilor stabilite intre di-
verse instante ale acestora.
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Rezumat. In acest capitol vom prezenta aspecte legate de conceperea si implementarea unei
aplicatii Web pentru gestionarea albumelor partajate de fotografii. Vom incepe cu prezentarea
motivelor care au stat la baza acestei abordéri inovatoare si vom continua cu prezentarea rolului
pe care tehnologiile XML si XML/RDF le-au jucat in implementarea aplicatiei.

Cuvinte-cheie: fotografie, XML, RDF, adnotare semanticd, motor de cautare.

1. INTRODUCERE

Desi si-a demonstrat deja utilitatea intr-o arie larga de domenii, Internetul mai
are incd un imens potential de dezvoltare care asteapta sa fie valorificat. De ace-
ea, directiile posibile de cercetare sunt, practic, nenumarate, iar utilizarile vii-
toare si nivelul de dezvoltare al tehnologiilor Web sunt greu de intuit.

Unul dintre domeniile in care Internetul a avut impactul cel mai puternic, in
special din punct de vedere comercial (bucurandu-se, din acest motiv, de o
atentie deosebita si in privinta investitiilor in cercetare si dezvoltare), este piata
serviciilor. Incepand cu primul serviciu de posti electronica si continuand cu o
serie de alte tipuri de servicii de comunicare (in timp real, audio, video), de di-
vertisment, de stiri, publicitare si multe altele, Internetul a revolutionat acest

B EPRYPE

O categorie de servicii de actualitate, a cdrei aparitii a fost facuta posibila de
implementarea noilor tehnologii Web, este cea a comunitatilor virtuale. Acest
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tip de serviciu permite inter-relationarea grupurilor de persoane pe baza unor
interese sau caracteristici comune. Plecind de la aceasta nevoie de relationare
online sesizatd deja in societatea actuald, si analizand un alt serviciu de comuni-
care (de data aceasta vizuald), si anume cel al albumelor de fotografii online, am
ajuns la ideea prezentului proiect: crearea si mentinerea de albume de fotografii
pentru comunitati (reale sau virtuale) de persoane.

Aplicatie Web pentru gestionarea albumelor comune de fotografii,
Our Photos renuntd la varianta clasica de abordare, in care fiecare utilizator in-
registrat isi poate crea un numar de albume proprii, si adoptd o abordare orien-
tatd-album (sau orientatd-comunitate): un numar de utilizatori impart un album
comun, in care pot posta fotografii si impresii legate de tematica/ocazia credrii
albumului. Pentru realizarea unei personalizari reale, Our Photos ofera utilizato-
rilor posibilitatea adnotdrii semantice a fotografiilor incdrcate, iar motorul
avansat de cdutare bazat pe tehnologii XML/RDF permite regasirea mult mai
usoard a fotografiilor dorite.

2. SUPORTUL SEMANTIC PENTRU CAUTARE

2.1 Fisierele de descriere RDF

Tehnologia RDF

Pentru descrierea detaliilor fotografiilor am folosit tehnologia RDF (Resource
Description Framework - descrisda de McBride, Manola si Miller in RDF Primer),
limbajul standard de reprezentare a resurselor in spatiul World Wide Web.

Cu ajutorul acestei tehnologii, putem reprezenta orice colectie de resurse sub
forma unui graf in care nodurile reprezinta resurse si proprietati ale acestora,
iar muchiile reprezinta relatii intre aceste noduri (predicate).

Proiectarea fisierului de descriere

Pentru a putea reprezenta intr-un mod cat mai eficient toate proprietdtile con-
siderate pentru o fotografie, le-am grupat pe trei mari categorii:

e Context - proprietati legate de contextul in care a fost realizatd fotografia:
anotimp, moment al zilei, vremea, ocazia realizdrii fotografiei.

e Content - proprietati legate de continutul si semnificatia fotografiei: titlul,
tipul, cuvinte cheie, persoane in fotografie, autor etc.

o Technical - caracteristici tehnice ale fotografiei, extrase din meta-datele fi-
sierului de stocare; am considerat acele proprietdti mai relevante pentru
cautarea de tipuri de fotografii: data realizarii, camera folositd, timpul de
expunere, diafragma, viteza ISO, blitz-ul si rezolutia.
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[raf-type] > foafimage |

genid: ARP11243

@n:nﬂﬁﬂﬁ?ﬂﬂ 263516237T912830198 [m:content]

[mtechnical]

genid: ARP11247

Figura 1 Reprezentarea proprietatilor ,,context”, ,content” si ,technical” pentru o imagine

Cele trei categorii au determinat trei ,containere” (recipiente) in structura
RDF/XML, fiecare container contindnd proprietdtile specifice. Aceste containe-
re sunt construite ca niste resurse (noduri) anonime, legate la fotografia descri-
sd prin predicatele corespunzdtoare: ,m:content”, ,m:context”, respectiv
»m:technical”. Proprietdtile continute de fiecare container vor fi reprezentate
astfel: predicatul (denumirea proprietdtii) va fi o muchie avand predicatul ca
eticheta, iar valoarea luata de acea proprietate va genera un nod frunza. Mu-
chia va lega nodul la containerul corespunzator.

Bo
[dG!EIUII"H'.:l']/,’-_> ==

[mrweathar] Clear

[m:cccasion] Ziua Simonei

&l a roxanel

[mn:timeCfDay]

qenid:ARP11242 Aftermoon

[dcicoverage]

lasi, Bucium

[mizseason]

Summer

Figura 2. Reprezentarea proprietatilor de context
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I//—% 768
[miyRes

2005:05:03 17:18:51

A T

[m:exposural
|mxEes 1024
24
@En id:ARP11247

Canon

[m: apertiure] PowerShot ATS

85132

Figura 3. Reprezentarea proprietatilor , technical”

Exceptie la acest model de constructie sunt cuvintele cheie si persoanele pre-
zente in fotografie. Putand apdrea in numdr mai mare de 1 pentru fiecare foto-
grafie, aceste elemente au fost organizate in alte doua containere in cadrul
structurii Content, respectiv Keywords si Depicts.

[m:photoType] Portrait

) A Roxana, bucuroasa
[dc:description] de cadoul primit, Il ia
d:ARP11243 laotura
id: 1
gen ! [dc:tithe] -
oxana pa rrckeywiard .
bicicleta [ ] iarba
[m:keywords] j/[m:kaymr‘d]
genid:ARP11245 bicicleta

[foaf:depicts]

[m:persan]
genid:ARP11246 roxXana

Figura 4. Reprezentarea containerului ,content”
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Mentiuni:

Pe langa toate aceste proprietati, un fisier de descriere mai contine si tipul
MIME al fisierului descris, acelasi pentru toate fisierele, si anume
http.//xmlns.com/foaf/0.1/Image (dupa cum se poate observa in figura 1).

Intrucat fisierele XML/RDF sunt in fisiere separate de resursele descrise,
aceste resurse (imaginile) trebuie identificate in mod unic, cu ajutorul unui URI
(Uniform Resource Identifier). Am construit acest URI pe baza fisierului imaginii,
cu ajutorul unui algoritm MD5, care genereaza un cod unic pentru fiecare flux
de caractere primit la intrare. Astfel, fiecare fisier poate fi identificat in mod
unic, si un fisier de descriere se poate referi la un singur fisier imagine:

<rdf:Description
rdf:about="urn:md5:208124566719892772926951571692247823477">

Aceasta metoda de identificare poate fi luata in considerare ca o alternativa
la metoda clasica:

<rdf:Description
rdf :about="www3.infoiasi.ro/~sebicu/ourphotos/dscn2005.jpg">

Iatd in continuare si fisierul RDF corespunzdtor grafului prezentat in imagi-
nile de mai sus (acest fisier a fost generat de aplicatie):

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<rdf:RDF xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/"
xmlns: foaf="http://xmlns.com/foaf/0.1/"
xmlns:m="http://www3.infoiasi.ro/~sebicu/Licenta/termeni/"
xmlns="tag:default/"
xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#">
<rdf:Description
rdf:about="urn:md5:2541781321761091912401125513318450112725569">
<rdf:type rdf:resource="http://xmlns.com/foaf/0.1/Image" />
<m:context rdf:parseType="Resource">
<dc:author>Bogdan</dc:author>
<m:weather>Clear</m:weather>
<m:occasion>Ziua Simonei si a Roxanei</m:occasion>
<m:timeOfDay>Afternoon</m:timeOfDay>
<dc:coverage>Iasi, Bucium</dc:coverage>
<m:season>Summer</m:season>
</m:context>
<m:content rdf:parseType="Resource">
<m:photoType>Portrait</m:photoType>
<dc:description>Roxana, bucuroasa de cadoul primit,
il ia la o tura...</dc:description>
<dc:title>Roxana pe bicicleta</dc:title>
<m:keywords rdf:parseType="Resource">
<m:keyword>iarba</m:keyword>
<m:keyword>bicileta</m:keyword>
<m:keyword>sport</m:keyword>
</m:keywords>
<foaf:depicts rdf:parseType="Resource">
<m:person>roxana</m:person>
</foaf:depicts>
</m:content>
<m:technical rdf:parseType="Resource">
<m:YRes>768</m:YRes>
<m:takenOn>2005:05:03 17:18:51</m:takenOn>
<m:Exposure>1/160</m:Exposure>
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<m:XRes>1024</m:XRes>
<m:Flash>24</m:Flash>
<m:Camera>Canon PowerShot A75</m:Camera>
<m:ISO>Unknown</m:ISO>
<m:Aperture>95/32</m:Aperture>
</m:technical>
</rdf:Description>
</rdf :RDF>
Trebuie mentionat ca fisierul este scris in format de descriere RDF/XML
Stripped Syntax, o sintaxa RDF prescurtata, bazatd pe nivele de imbricare, reali-
zatd cu ajutorul notatiei XML. Mai multe detalii se pot gasi la adresa

http.//www.w3.0rg/2001/10/stripes/.

2.2 Fisierele de index XML

Procesarea detaliilor RDF pentru toate fotografiile incluse intr-o cdutare poate
deveni un proces costisitor, mai ales atunci cand numadrul fotografiilor creste.
De aceea este necesard optimizarea procesului de cautare, lucru realizabil cu
ajutorul indexdrii cautarilor.

Am implementat aceastd metoda cu ajutorul unor fisiere de index XML, care
contin inregistrari referitoare la cautdrile deja efectuate. Astfel, pentru unele cu-
vinte (cele existente in index in urma cautdrilor anterioare) se evitd cdutarea
prin detaliile tuturor fotografiilor, rezultatul putand fi obtinut doar prin consul-
tarea indexului.

Pentru fiecare cuvant indexat, fisierul index trebuie sa contina id-urile foto-
grafiilor in detaliile cdrora apare acel cuvant. Astfel, la o noud cdutare pentru
acel cuvant, tot ce trebuie de facut este sa cautdm cuvantul in index si sa aflam
id-urile corespunzdtoare, pe care le vom folosi mai apoi la construirea setului
de fotografii.

Pentru conceperea fisierului index, am mai tinut seama de urmatoarele as-
7
pecte:

e pentru fiecare cdutare, vom dori o ordonare a fotografiilor in functie de
relevanta acestora, adicd de gradul de potrivire a cuvintelor din cdutare
peste detaliile fotografiei;

e un cuvant se poate potrivi partial sau complet peste un element al foto-
grafiei, fapt ce influenteaza relevanta;

e un cuvant poate apdarea sub forma diferitelor elemente ale fotografiei. O
fotografie care are cuvantul ,iarna” in titlu are o relevanta diferita de una
care are ,iarna” ca si cuvant cheie. Vrem sa facem deosebirea intre locuri-
le de potrivire ale unui cuvant in detaliile fotografiei.

Dupad considerarea si analiza mai multor variante de abordare, am ales-o pe
urmadtoarea:
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Indexul va fi structurat pe cuvinte, iar fiecare cuvant va contine 0 sau mai
multe ,intrari”, fiecare ,intrare” (,entry”) avand exact un element ,appears_as”
(~apare ca”) si cel putin un element ,photo”. Un element , photo” va contine atri-
butul ,,phid” (photo ID) si atributul , full_match”, care ne spune daca potrivirea e
totala sau partiala:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>
<index>
<search word="iarna">
<entry>
<appears_as>http://purl.org/dc/elements/1l.1/title</appears_as>
<appears_in>
<photo phid="98" full match="False" />
</appears_in>
</entry>
<entry>
<appears_as>
http://www3.infoiasi.ro/~sebicu/Licenta/termeni/keyword
</appears_as>
<appears_in>
<photo phid="96" full match="True" />
<photo phid="95" full match="True" />
</appears_in>
</entry>
</search>

</index>

Intrucat aplicatia noastrd este orientatd-album, va exista cate un astfel de fisi-
er index pentru fiecare album, care va tine evidenta cdutarilor efectuate pe al-
bumul respectiv.

3. ASPECTE PRIVIND IMPLEMENTAREA

Vom vedea in continuare cum folosim fisierele definite mai sus in cadrul unui
motor de cautare integrat in aplicatie. Am selectat fragmentele care lucreaza
efectiv cu aceste fisiere si, prin urmare, au avut rolul cel mai important in im-
plementarea procesului de cdutare.

Utilitati pentru cautare

Elementul central in cadrul motorului de ciutare este dat de clasa numitd
PhotoFinder. Un ,finder” cautd in fisierul de index, retine ID-uri de fotografii,
apeleaza metode externe si in final construieste seturi de fotografii ce vor fi fo-
losite de nivelul superior.

Dar inainte de a putea explica modul de functionare al unui astfel de obiect,
este necesar sa descriem o serie dintre utilitdtile (metode statice) oferite de clasa
SearchUtilities si folosite de PhotoFinder.
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1. Metoda ParsePhoto()

Functia ParsePhoto() a clasei SearchUtilities foloseste facilitdtile bibliotecii
DriveRDF pentru a procesa detaliile unei fotografii. Rezultatul este un obiect de
tip graf.

internal static IRdfGraph ParsePhoto (SessionToken token, Photo photo)

{

IRdfGraph graph = null;

string xmlPath = token.MapPath (photo.XmlFullVirtualPath);
//calea fisierului XML/RDF cu detaliile fotografiei
if(File.Exists (xmlPath))

{
try

{
graph = ParseRdfXml (xmlPath) ;

}

catch (ApplicationException exc)
{(//..... }

}

else {//..... }

return graph;//in caz de eroare, se va returna null

}

2. Metoda CreatelndexEntries()

Aceastd functie primeste la intrare un cuvant si un set de fotografii si are rolul
de a cduta potrivirile acelui cuvant in detaliile tuturor fotografiilor si de a gene-
ra un mic ,,index” pentru acel cuvant si acel set de fotogratfii.

Am folosit cuvantul index tocmai pentru ca structura generata simuleaza fisi-
erul de index folosit si descris anterior. Aceastd alegere este fireascd, dacd ne
gandim ca PhotoFinder-ul are rolul de a actualiza fisierul index pe baza rezulta-
telor cautdrii. El va avea nevoie de o structurd cat mai apropiata fisierului index,
pentru usurinta procesarii.

Structura folositd va fi o listd (ArrayList) de elemente de tip IndexEntry.

DescribeAndRetrieve::IndexEntry

+word : string
+appears_as : string
+part_of : bool
+photold : int

+IndexEntry()
+IndexEntry()

Elementele de tip IndexEntry sunt asemdndtoare semantic elementelor XML
din index, cu deosebirea cd un singur element appears_as nu contine un set de
ID-uri, ci corespunde unui set de ID-uri. Setul de inregistrari este liniar, asema-
ndtor unei tabele, in timp ce elementele XML sunt organizate, cum era firesc,
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arborescent. Simularea structurii arborescente se va realiza asemandtor structu-
rdrii in cazul bazelor de date, si anume prin ordonare. Ordonand elementele
dupa ,word” si ,,appears_as”, PhotoFinderul va sti ca atunci cand, iterand prin co-
lectie, descopera ca valoarea ,appears_as” s-a schimbat, inseamna ca trebuie sa

introducd un nou element de tip ,entry”.

Sa luam exemplul de fisier index considerat anterior:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"

<index>

<search word="iarna">

<entry>

standalone="yes"?>

<appears_as>http://purl.org/dc/elements/1l.1/title</appears_as>
<appears_in>

<photo phid="98" full match="False" />

</appears_in>

</entry>
<entry>

<appears_as>
http://www3.infoiasi.ro/~sebicu/Licenta/termeni/keyword

</appears_as>

<appears_in>

<photo phid="96" full match="True" />
<photo phid="95" full match="True" />

</appears_in>

</entry>
</search>

</index>

Acest index ar putea fi generat in urma procesdrii unei structuri formate din

urmadtoarele 3 elemente IndexEntry:

word appears_as part_of photold
Entryl: iarna” title” true 98
Entry2: iarna” ’keyword” false 96
Entry3: larna” ’keyword” false 95

Subliniem cd obiectele de tip IndexEntry sunt obtinute in urma procesarii de-
taliilor fotografiilor si introduse in ordinea gasirii lor. Obiectul PhotoFinder este
cel care se va ocupa de sortarea si procesarea lor.

Vom prezenta in continuare functionarea metodei CreatelndexEntries().

Initializam structura pentru rezultate:

ArraylList entries

Declaram o variabild de tip IrdfGraph, care va contine graful detaliilor foto-

grafiei curente:

IRdfGraph sgraph;

= new ArrayList();
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Pentru fiecare fotografie din setul dat, generam arborele RDF si identificim
spatiile de nume folosite.

foreach (Photo photo in photos)

{
sgraph = SearchUtilities.ParsePhoto (token, photo);

string foafNs = sgraph.NameSpaces["xmlns:foaf"];
string rdfNs = sgraph.NameSpaces["xmlns:rdf"];
string dcNs = sgraph.NameSpaces["xmlns:dc"];
string mineNs = sgraph.NameSpaces["xmlns:m"];

Amintim cd graful RDF contine informatiile efective legate de detaliile foto-
grafiei in nodurile sale frunza, mai exact in ID-urile acelor noduri. Muchiile re-
prezintd predicate, iar in cazul nostru, nodurile intermediare reprezinta
containere pentru proprietati. Pentru a exemplifica, faptul cd o fotografie este
facutd iarna va fi reprezentat printr-un nod cu ID ,iarna” legat de nodul ,con-
text” printr-o muchie cu ID-ul avand valoarea http.//www3.infoiasi.ro/
~sebicu/Licenta/termeni/season.

Biblioteca DriveRdf oferd posibilitatea cdutdrii printre nodurile grafului a
unui nod cu un anumit ID (continut), dar noi suntem interesati si de acele cu-
vinte care se potrivesc doar partial cu informatiile din noduri, de aceea este ne-
voie sd apeldm la colectia de ,3-uple” corespunzitoare grafului RDF. Astfel,
prin iterarea tuturor 3-uplelor, vom putea gasi toate acele , obiecte” (cAmpul obi-
ect din cadrul 3-uplului; proprietatea), cu care cuvantul dat se potriveste, fie to-
tal, fie partial. Cand gasim un astfel de 3-uplu, construim o inregistrare
IndexEntry si o addugdm la rezultate.

IRdfNTripleCollection triples = sgraph.GetNTriples();
foreach (IRdfNTriple triple in triples)
{
if (triple.Object.ToLower () .IndexOf (word) >= 0
&& !'triple.Predicate.EndsWith ("#type>")
&& !triple.Object.StartsWith(" :"))
{
IndexEntry entry = new IndexEntry(word,triple.Predicate,photo.Id);
if(triple.Object.Trim('"") .Length != word.Length)
//daca nu se potriveste intreg cuvantul
entry.part of = true;
entries.Add (entry);
}
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In testul de potrivire a cuvantului am mai adiugat unele conditii pentru evi-
tarea erorilor logice: nu dorim potrivirea cuvantului peste nodul , type” (MIME
type), care este intotdeauna ,image”, si nici peste nodurile de tip container, re-
prezentate prin noduri anonime cu un identificator atribuit de functia de proce-
sare.

In final, nu ramane decat sd returnam rezultatele obtinute:
}

return entries;

}

Clasa PhotoFinder - metoda GetPhotolds()

Un ,finder” foloseste un camp photolds, de tip Hashtable, pentru a retine ID-uri
de fotografii. ID-urile sunt addugate prin functia GetPhotolds(), care gaseste fo-
tografiile ce se potrivesc peste o colectie de cuvinte primita la intrare. Pe baza
ID-urilor stocate la un moment dat, finder-ul poate construi si returna un set de
fotografii prin apelul uneia dintre functiile GetPhotos() — pentru cautare simpla,
dupa cuvinte cheie — sau GetFilteredPhotos()— pentru cautare avansatd, dupa
cuvinte cheie si diverse filtre. Nu vom prezenta aceste functii aici, dar este sufi-
cient sa stim cd ele pot construi setul de fotografii necesar, odatd ce ID-urile au
fost selectate.

PhotoldEnty In cadrul ob'iectulqi de tip PhotoFinder, Id-urile sun.t retinute
ot intr-o colectie de tip Hashtable, sub forma de perechi [photold,
+relevance : int PhotoldEntry]. Am construit clasa PhotoldEntry pentru a retine
:“;::::k:j;:m) date suplimentare legate de fiecare ID memorat, cum ar fi re-

levanta (importanta) fotografiei pentru cdutarea curenta si
numarul de cuvinte care s-au potrivit peste aceastd fotografie. Retinerea rele-
vantei ne va ajuta sa ordondm eficient si corect fotografiile gasite la o cautare,
iar numadrul de cuvinte ne va fi necesar pentru folosirea operatorilor logici, du-
pa cum vom vedea.

Initializari:
e se pregdteste o colectie locala de tip Hashtable (similard campului
photolds) pentru ID-urile ce vor fi selectate;

e se incearca deschiderea documentului index pentru albumul dat; daca
nu se reuseste (documentul fie nu existd, fie nu e corect formatat), se cre-
eazd un document nou;

e secreeaza un navigator XPath pentru fisierul de index; mentionam ca fo-
losim douad tipuri de obiecte asociate cu documentul index: desi obiectele
de tip XmlDocument au capabilitdti de regasire de noduri, le vom folosi
doar pentru modificarea fisierului; pentru cautare vom folosi navigatoa-
re XPath, care sunt optimizate pentru o cdutare rapida.
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/// <summary>
/// Selecteaza id-urile fotografiilor care se potrivesc peste
/// cuvintele cheie intr-o colectie data si le adauga la colectia
/// curenta de id-uri.
/// Actualizeazd si fisierele de index atunci cand un cuvant dat
/// nu fusese indexat anterior
/// </summary>
/// <param name="coll">The given collection of keywords</param>
/// <param name="album"></param>
internal void GetPhotolIds (ArrayList coll, Album album, bool and)
{
string indexPath="";
Hashtable selectedIds = new Hashtable();
if (album != null)
indexPath = album.XmlFullVirtualPath
XPathDocument doc = null;
try
{
doc = new XPathDocument (indexPath)
}
catch
{///the document is not well-formed or missing
if(File.Exists (indexPath)) File.Delete (indexPath) ;
}
if (!File.Exists (indexPath))
{///create a new well-formed index document
XmlDocument newFile = new XmlDocument () ;
newFile.AppendChild (newFile.CreateXmlDeclaration("1.0","UTF-
8", "yes"));
newFile.AppendChild(newFile.CreateElement ("index")) ;
newFile.Save (indexPath) ;

}

if (doc == null)
doc = new XPathDocument (indexPath) ;

XPathNavigator nav = doc.CreateNavigator();

IEnumerator wordEnum = coll.GetEnumerator () ;
int maxId = DBFacade.MaxId(token);

Procesarea:

In continuare, se itereaza in colectia de cuvinte primita la intrare si se realizeaza
urmadtoarele operatii:

e cautd aparitii ale cuvantului in index;
e pentru fiecare aparitie, selecteaza ID-urile fotografiilor in care apare;

e pentru fiecare ID, dacd existd deja in colectie, ii creste relevanta; daca nu,
este adaugat, cu relevanta 1.

Sirul de biti found este folosit in procesul de numarare a cuvintelor potrivite
pentru fiecare fotografie. O simpld incrementare a variabilei words pentru un
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idEntry nu este suficienta, deoarece un cuvant se poate potrivi de mai multe ori
cu o fotografie, ceea ce ar duce la inconsistente la nivel logic, cum ar fi o foto-
grafie care s-a potrivit cu 3 cuvinte, cand de fapt in cdutare au fost introduse
doar doud cuvinte. De aceea, pentru fiecare idEntry gdsit ca potrivire, verificam
mai intai dacd acea fotografie a mai fost gasita pentru cuvantul curent. Dacd nu
a mai fost gdsitd, ii putem creste numadrul de cuvinte potrivite, si o marcam ca
tiind , dirty” (gdsitd) pentru cuvantul curent.

while (wordEnum.MoveNext ())// pentru fiecare cuvant de cautare,
{
BitArray found = new BitArray(maxId, false);
//initializam tabloul de biti cu fotografiile
//gasite pt cuvantul curent
string word = wordEnum.Current.ToString() .ToLower ();
XPathNodeIterator it = nav.Select("//search[Q@word = """ + word +
"']"y;//cautam aparitii ale cuvantului in index
while (it.MoveNext()) // pentru fiecare aparitie,
{
XPathNodeIterator itp = it.Current.Select ("entry/appears in/photo");
//selectam fotografiile in care apare

while (itp.MoveNext ())//pentru fiecare poza,
{ //luam id-ul
int photold =
int.Parse(itp.Current.GetAttribute ("phid","") .ToString());

if (selectedIds.ContainsKey (photoId))
//daca mai am idul in colectie, 1ii cresc relevanta
{
((PhotoIdEntry)selectedIds[photoId]) .relevance += 1;
//alci se poate aduna in functie de entrylappears as] sau
//orice alte definitii alese pentru relevanta
//daca avem operator "and" si poza nu a mai fost gasita,
//o0 marchez ca gasita si 11 cresc nr de cuvinte matched
if (and)
if (!found[photoId])
{
found[photoId] = true;
((PhotoIdEntry)selectedIds[photoId]) .words++;
}
//daca avem operator "or", nu ne intereseaza daca
//se potriveste sau nu cu toate cuvintele
//ci doar sa-i crestem relevanta, lucru facut deja
}
else//daca nu am id-ul in colectie, creez o noua intrare pt ID

{
PhotoIdEntry newEntry = new PhotoldEntry (photolId, 1);

if (and)
{
found[photoId] = true;
//fotografia a fost gasita pentru cuvantul curent
newEntry.words = 1;//si se potriveste cu un cuvant pana acum

}

selectedIds.Add (photold, newEntry);
//daca nu mai am id-ul in colectie,il adaug
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Péand in acest punct, functia proceseaza corect cuvintele existente in fisierul
index, adica cele pentru care s-a mai efectuat anterior o ciutare. In continuare,
ne ocupdm de cuvintele neindexate, respectiv cele care nu au fost gasite in fisi-
erul index. Pentru acestea vom cduta potriviri in detaliile fiecdrei fotografii din
albumul selectat, vom adduga ID-ul fotografiei la ID-urile curente si vom actua-
liza indexul.

Furnizam o descriere a acestor operatii:

e gdsim aparitiile cuvantului in setul de fotografii, si cream inregistrari de
tip IndexEntry, cu ajutorul functiei CreatelndexEntries() din clasa
SearchUtilities, prezentata anterior;

e ordondm setul de inregistrari dupa ,word” si ,appears_as”, pentru a si-
mula structura arborescentd din index;

e parcurgem inregistrdrile cu aparitii, actualizam colectia de ID-uri si fisie-
rul index.

if (it.Count == 0)

{

Photos photos = DBFacade.GetPhotosFromAlbum (token,album.Id
ArrayList entries = SearchUtilities.CreateIndexEntries (token,word,
photos) ;

IndexEntryComparer comp = new IndexEntryComparer ()
entries.Sort (comp) ;

string curr appas="";

IEnumerator entryEnum = entries.GetEnumerator();
XmlDocument docUpdater = new XmlDocument () ;
docUpdater.Load (indexPath) ;

XmlElement indexNode = docUpdater.DocumentElement;
XmlElement entryNode null, app asNode = null, wordNode = null;
XmlElement app inNode = docUpdater.CreateElement ("appears in");

wordNode = docUpdater.CreateElement ("search");//creaza nodul cuvant
XmlAttribute att = docUpdater.CreateAttribute ("word") ;
att.InnerText = word;

wordNode.Attributes.Append (att) ;

while (entryEnum.MoveNext ())//parcurgem inregistrarile cu aparitii
{
IndexEntry entry = (IndexEntry)entryEnum.Current;
if (selectedIds.ContainsKey (entry.photoId))
//daca am deja fotografia asta in photolIds, ii cresc relevanta
{
((PhotoIdEntry)selectedIds[entry.photolId]) .relevance++;
if (and)
if (! found[entry.photoId])
{
found[entry.photoId] = true;
((PhotoIdEntry)selectedIds|[entry.photolId]) .words++;
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else//daca nu o am, o adaug

{
PhotoIdEntry newEntry = new PhotoIdEntry(entry.photold, 1);

if (and)

{
found[entry.photoId] = true;
newEntry.words = 1;

}

selectedIds.Add (entry.photoId, newEntry);

//daca nu mai am id-ul in colectie,il adaug
}
XmlElement photoNode = docUpdater.CreateElement ("photo");
//nodul fotografia de adaugat pt cuvantul curent
XmlAttribute phid = docUpdater.CreateAttribute ("phid") ;
//id-ul fotografiei
phid.InnerText = entry.photoId.ToString();
XmlAttribute fullMatch = docUpdater.CreateAttribute ("full match");
//cuvantul se potriveste in totalitate sau partial?
fullMatch.InnerText = (l!entry.part of).ToString();
//inregistrarea curenta (entry) ne spune acest lucru
photoNode.Attributes.Append (phid) ;
photoNode.Attributes.Append (fullMatch) ;

if (entry.appears as.CompareTo (curr appas) != 0 )
//cand se schimba 'appears as'-ul, adaug nodul curent si
//incep sa construiesc alt nod
{
curr_appas = entry.appears_as;
if (entryNode != null)//daca entryNode este null,
//inseamna ca sunt la inceput; de-abia urmeaza sa il construiesc
{ //aceste operatii se realizeaza la schimbarea de appears as,
//dar nu si pentru primul nod creat
entryNode.AppendChild (app asNode) ;
entryNode.AppendChild (app inNode) ;
wordNode.AppendChild (entryNode) ;
app_inNode = docUpdater.CreateElement ("appears in");
}
//aceste operatii se realizeaza la schimbarea de appears_as,
//inclusiv pt primul nod creat
entryNode = docUpdater.CreateElement ("entry");
//creaza o noua intrare (entry)

app_asNode = docUpdater.CreateElement ("appears as");
//creaza nodul appears as
app_asNode.InnerText = entry.appears as.Trim('<',6'>");
}
app_inNode.AppendChild (photoNode) ; //adaug nodul fotografie construit
}

if (entryNode != null)

{ //la iesirea din bucla, pot ramane cu un nod entry pregatit
//dar neinserat
//daca acesta este cazul, 1l inserez acum
entryNode.AppendChild (app asNode) ;
entryNode.AppendChild (app_ inNode) ;
wordNode.AppendChild (entryNode) ;

}

indexNode.AppendChild (wordNode) ;
//adaug nodul cuvant (elementul <search>) la index
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docUpdater.Normalize ();//indentez fisierul de index
docUpdater.Save (indexPath) ;//salvez
}

In acest moment, tabela local4 selectedlds contine ID-urile tuturor fotografiilor
relevante pentru setul de cuvinte procesat. Acum se poate face selectia ID-urilor
ce vor fi addugate la colectia curenta in functie de operatorul logic folosit:

e daca acesta este ,sau”, atunci se adauga toate ID-urile gdsite la colectia
curents,

e daca el este ,si”, se adaugd doar acele fotografii care s-au potrivit cu toa-
te cuvintele date.

foreach (object key in selectedIds.Keys)

{
if (((PhotoIdEntry)selectedIds[key]) .words == coll.Count || 'and)
photoIds.Add (key, selectedIdslkey]):

In acest moment, ID-urile corespunzatoare ciutarii dup4 cuvinte cheie si ope-
ratori logici sunt selectate si stocate in obiectul de tip PhotoFinder, iar fisierele
de index sunt actualizate. Construirea colectiei de fotografii (un obiect de tip
Photos) se va face plecand de la aceste ID-uri si, eventual, aplicand filtrele de
cdutare avansata.

4. CONCLUZII

Noile tehnologii bazate pe XML fac posibila dezvoltarea unei intregii noi game
de produse si servicii Internet. Prin realizarea acestei aplicatii am ilustrat doar
una dintre posibilele directii de dezvoltare, bazata pe descrierea si identificarea
semanticd a resurselor.

Posibilitatile de dezvoltare sunt, insa, mult mai mari, ele fiind practic restric-
tionate mai degrabd de resursele disponibile (umane si materiale) pentru reali-
zarea unui proiect decat de suportul tehnologic.
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Rezumat. MUMSALI este un sistem care face posibild autentificarea automatd pe mai multe si-
turi ale unei organizatii. In cadrul capitolului de fatd vom prezenta aspectele principale care fac
posibile functionarea unui astfel de sistem. Implementarea se bazeazd pe serverul de aplicatii
PHP (PHP: Hypertext Processor) si pe protocolul SOAP (Simple Object Access Protocol).

Cuvinte-cheie: autentificare, SOAP, iframe, PHP.

1. INTRODUCERE

Vom incepe discutia plecand de la un simplu scenariu general in care un utiliza-
tor doreste sd se autentifice pe un anumit sit. La un prim pas se va trimite o ce-
rere catre server. Acesta i va intoarce ca rdspuns o pagina si va seta in antetul
raspunsului HTTP mai multe cookie-uri. Simultan, pe partea de server se initiaza
0 sesiune.

Cookie-urile pot fi vdzute ca o pereche (nume,valoare) si sunt folosite pentru
identificarea sesiunii (Buraga, 2001). Intr-o sesiune se pot stoca diferite informa-
tii cum ar fi: utilizator, parold, adresda de e-mail etc. Aceste informatii insa nu
pot fi plasate in cookie-uri pentru ca nu ar mai exista securitate. Este important
sd remarcdm ca nu se pot citi cookie-urile setate de alt domeniu si de aici necesi-
tatea aparitiei aplicatiei noastre.

2. ABORDAREA MUMSAI

MUMSAI (Management of Users on Many Sites and Auto-login all the Internet) este
un sistem de autentificare centralizat compus dintr-un sit server si mai multe si-
turi client.
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in discutiile noastre viitoare vom folosi urmatoarele notatii:

e S —serverul principal care autentifica utilizatorii ;

e (y, .., Cy—clientii care autentifica utilizatorii cu ajutorul S.
Serverul principal executa doua functii:

1. Autentificare : se verifica autenticitatea pentru perechea (user,parola) tri-
misd de un client si se trimite raspunsul corespunzator impreund cu per-
misiunile utilizatorului in caz afirmativ.

2. Conectare (logged) automata: conectarea pe un sit, implicd desigur conec-
tarea pe toate siturile organizatiei.

Vom prezenta in aceastd sectiune cele doua situatii in care se poate afla utili-
zatorul atunci cand doreste sd se autentifice si vom descrie in paralel mecanis-
mele care stau la baza functionarii sistemului MUMSAL

Avem doud cazuri:
e cel in care utilizatorul s-a conectat direct pe server;

e cel in care utilizatorul s-a conectat pe unul din siturile client.

Cazul 1. Utilizatorul este conectat pe server

In aceasts situatie, utilizatorul si-a introdus ID-ul si parola pe situl server S
(suntem la momentul To).

S

—r’

To

Ca1

—’

Figura 1. Cazul 1 — Momentul Ty

Intrebarea care se pune este urmadtoarea: care este mecanismul care permite
utilizatorului sd fie conectat automat pe toate celelalte situri ale organizatiei?
Altfel spus dacad utilizatorul intra pe situl client, de exemplu Cs, acesta ar trebui
s stie cine este utilizatorul.

Considerdam cd la momentul T1 utilizatorul face cerere la Ci.
La momentul T> au loc;

e (; genereazd un numar aleatoriu;

e (i 1i va intoarce utilizatorului pagina in care sunt incluse doua
iframe-uri.
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Aceste iframe-uri au forma:

<iframe src="http://S/ get Frane. php?key=nr_random&cl i ent=C1” />
<iframe src="http://Cl/ get Frame. php?key=nr _randoni />

Figura 2. Cazul 1 — Momentele Ty si T>

La momentul T3, S si C1 primesc cererile din iframe-uri. S va sti valoarea lui
key si, in plus, S detine o sesiune cu utilizatorul. Deci, in acest moment S cunoas-
te cd o anumitd valoare (a parametrului key) este asociatd cu un utilizator.

La un moment T3’ S va comunica aceasta informatie (folosind SOAP) sitului
client Cs.

Facem observa’,cia ca initierea acestei comunicdri de catre C1 sau de catre S
depinde de implementare.

Figura 3. Cazul 1 —Momentul T3
Iar la momentul T3” C1 comunica utilizatorului faptului cd este conectat — se
realizeazd, de fapt, un refresh al iframe-ului pentru care avem:
src="http://Cl/ get Frane. php?key=nr _r andont

Figura 4. Cazul 1 - Momentul T5”

Utilizatorul va avea senzatia cd s-a conectat automat.
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Cazul 2. Utilizatorul este conectat pe unul din siturile client Cy, ..., Ca

In aceasta situatie utilizatorul si-a introdus ID-ul si parola pe un sit client, sa
zicem C1 (suntem la momentul To ). Problema care trebuie rezolvata in acest caz
este: cum se face autentificarea pe server?

S

S

e

Figura 5. Cazul 2 - Momentul Ty

Facem observatia ca la un moment T¢’, imediat ce C; a primit cererea se va
incerca log-area utilizatorului. Fiindca aceastd actiune nu functioneaza, la mo-
mentul T1 C; ii intoarce doud iframe-uri. Unul care contine campurile in care uti-
lizatorul trebuie sd introduca ID-ul si parola (care face apel la C1) si un iframe cu
apel la S:

<iframe src="http:/S/getfrane. php?client=Cl&ey=nr_randon />
<iframe src="http://Cl/ get Frame. php?key=nr _randoni />

S

—r’

To
—— (4

T1 —

Figura 6. Cazul 2 - Momentul T;
La momentul T, serverul S creeaza o sesiune si intreaba prin SOAP pe C; ci-

ne este utilizatorul conectat cdruia ii corespunde acel key. C1 i rdspunde (tot fo-
losind SOAP) prin perechea ID de utilizator si parold (la momentul de timp T53).
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Figura 7. Cazul 2 - Momentele T> si T3

Din acest moment, orice vizita pe siturile client Cy, ..., Cy ne duce la cazul 1,
discutat anterior.

Mecanismul de autentificare asigurd faptul cd o a treia parte care citeste
neautorizat traficul nu poate realiza o autentificare frauduloasa.

3. TEHNOLOGII FOLOSITE. DETALII DE IMPLEMENTARE

Pentru implementarea sistemului MUMSAI, tehnologiile principale folosite
sunt: SOAP (Simple Object Access Protocol), PHP, iframe-uri.

Dupa cum s-a putut vedea in sectiunea anterioard, folosirea iframe-urilor este
cheia sistemului MUMSAL. Prin inserarea unui iframe in pagina, se poate execu-
ta scriptul specificat de atributul src. Acesta poate fi localizat si pe alt domeniu
si, In cazul setdrii in sesiune a unei variabile, aceasta raméne valabila pe tot tim-
pul cat browser-ul este pornit. Dacéd se viziteaza acel domeniu, variabila din se-
siune poate fi accesatd de alt script provenind din acelasi domeniu.

In MUMSAI, comunicarea intre client si server se realizeazd prin apeluri
SOAP.

Protocolul SOAP este un protocol simplu, utilizat pentru schimbul de infor-
matii intr-un mediu distribuit, descentralizat.

SOAP permite (Alboaie & Buraga, 2003; SOAP, 2003):

e schimbul de informatii structurate intr-un mediu distribuit si descentra-
lizat;

e accesarea de servicii, obiecte intr-o manierd independenta de platforma.

Scopul principal al SOAP este facilitarea interoperabilitatii intre platforme si
limbaje de programare.
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In MUMSAI un client SOAP are urmitoarea forma:

// Saddress=adresa serverulul socap,

Sclient = new =soapclient (Saddress )

A/ (e http: //domain/server. php)

//param=vector de parametri ce sunt trimisi
serverulul

Sparam =

array ("paraml”=>; Sparaml, “paramZ®=>; Sparam..) ;
//namespace-ul functieil

Snamespace="urn: xmethods-BNNumeFunctie™;

S imetoda call din clasa socap are ca parametrii
functia din server

// parametrii el , namespace

Sresult = Sclient-

=oall ("NumeFunctieT, Sparam, Snamespace) ;

1if (izset (Sfault)) |

print "Error: . $fault;

return false;

'
else

//rezultatul intors de serverul scap(sste un
array)

return Sresult;

In serverul SOAP se specific functia din client cu acelasi nume si parametrii
din vectorul $param:

Function NumeFunctie (Sparaml, SparamZ..) {
//prelucrare param

L

//=erverul poate intoarce catre client un
array

return

array (“paraml®=:>Sparaml, “paramZ”*=>Sparamz) ;
1
//instantierea unui server soap
Sserver = new sSoap Server;

// inregistrare serviciil
Sgerver->register ("HumeFunctieT™) ;

/iin caz de erocare =se poate apela alt
server, fisier

Sfault = Sserver-

=fault ("soap: 3erverT, "7, Serror) ;

// Trimite rezultatul S0AP
Sgerver-rservice (SHTTP RAW POST DATA) ;

Vom considera mai departe tabelele pentru autentificare folosite in cadrul
sistemului MUMSAL
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Unui utilizator conectat ii corespunde o linie in ambele tabele, pe client si pe
server. O inregistrare este stearsd in momentul actiunii de logout. Daca utilizato-
rul nu urmeaza link-ul logout si inchide direct browser-ul, linia ramane in tabel,
dar este suprascrisa la urmatorul login.

Pentru server avem:

e Tabela LOGIN:

Catnp Tip Descriere

Tser Warchar Iickul userulu logat
Tser_key Warchar (Zheia generata pentni un user
Logintime datetitne Timpul cand s-alogat

e Tabela AutoIncIDs:

Catngp Tip Descriere
IDEesources it Id-ul site-uln pentru care este
valabil un aute 1d
maxMNumber it numar mcrementat automat la fecare
apel soap
Date datetime mua de valabilitate pentri un
maxiumber

Pentru client avem:

e Tabela LOGIN:

Catmnp Tip

Tzer Warchar
Tzer key Watrchat
Logmtime datetime

e Tabela Autoinc:
Catnp Tip Deszcriere
1d it nr incrementat autormat la fiecare
apel catre server
valid date datetime zina de valabiitate al 1d-ulu

In sectiunea 2 am discutat despre modul cum se face autentificarea automat
a utilizatorilor. Pe 1anga aceasta facilitate, MUMSAI asigura si de-conectarea au-
tomata de pe toate siturile organizatiei.

$i in acest caz avem doua situatii:
1. de-conectarea de pe situl server
Se parcurg pasii urmatori:

e stergerea din tabela proprie a liniei userlogat, stergerea din sesiune;
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e parcurgerea pe rand a siturilor din tabela Sites si apelarea serverelor
SOAP de pe fiecare;

Fsql="zelect url from " TABLE RESOURCES"",
Sresult=5db->Query (S=ql) ;

while { (Sr=mysql fetch array(Sresult)l){
Sc=new CLOGOUTClient (); Sc-

>Connect {("http://".Sr[Turl']. "/ SERVEER/
server. php");
Suser=5%c->8endLogout (Susr) ;
Sce—>Cloge ()

}

e se trimite utilizatorul care trebuie de-conectat. Un server de pe un
sit Cp sterge din tabela proprie linia corespunzatoare, astfel ca la
urmadtorul refresh sau apel de pagind nu va gasi nici o linie in tabela
care sa corespunda cu cheia lui, intreabd serverul S si acesta nu are
nimic inregistrat in sesiune, deci nu e conectat nici un utilizator pe
acea masina.

#F w

: . Logouft

Server

Clients

Figura 8. Logout si apeluri SOAP

2. de-conectarea de pe unul dintre siturile client
Se parcurg pasii urmatori:

e stergerea din tabela proprie a liniei (user, cheie), stergerea din sesiune
a cheii;

e apelul SOAP cidtre S;

Sc=new CLOGOUTClient () ;
Sc—-»Connect ("http: //www. your-
domain. com/server. php™) ;
Sc-»SendLogout (Suser) ;
Sc-»Close (0 ;




MUMSAI — un sistem de autentificare automatd 81

e serverul la randul lui sterge din tabela proprie LOGIN linia cores-
punzdtoare (user, cheie) si apoi trimite in aceeasi maniera (a se vedea
figura 8) un apel SOAP la fiecare sit C, sa steargd din tabelele cores-
punzdtoare acel utilizator. La finalul logout.php de pe un C,, se ape-
leaza logoutServer.php de pe S pentru a sterge si din sesiunea
serverului utilizatorul conectat. Apelul se realizeazad prin intermediul
unui iframe avind drept parametru cheia curentd de pe un sit C.

4. TESTARE

Pentru a testa modul de functionare a sistemului MUMSALI, va sugeram sa va
creati un cont pe http;//www.axiologic.net/(serverul S din discutiile noastre). Du-
pé autentificare, veti observa cd puteti naviga pe oricare situri care fac parte din
sistemul de autentificare comun, fara a mai fi nevoie de nici o operatie de login.

O listd a acestor situri cuprinde:
e http://www.ro.free-test.info/
e http://today-news.info/

e http://www.intrebare.ro/

5. CONCLUZII

MUMSALI este un sistem de autentificare care permite ca un utilizator odata au-
tentificat pe un sit, sd poatd fi automat autentificat pe alte situri care fac parte
din aceeasi organizatie. Mai mult, de-conectarea de pe un sit presupune de-
conectarea automata de pe toate siturile organizatiei.

Un alt proiect a carui functionalitate este similard cu MUMSAI este Passport
Network creat de Microsoft si care permite conectarea pe MSN Messenger, MSN
Hotmail, MSN Music, precum si a altor situri si servicii inrudite. Insa diferenta
constd in faptul ca sistemul nostru poate fi folosit de catre orice organizatie care
doreste utilizarea de tehnologii neproprietare.
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Rezumat. In cadrul capitolului de fat4 se face o descriere a structurii extensiilor pentru naviga-
torul Mozilla Firefox si a tehnologiilor implicate in dezvoltarea unei astfel de extensii. Materialul
va trece in revistd o serie dintre aspecte privitoare, printre altele, la XUL (Extensible User-
Interface Language), JavaScript, Mozilla Application Framework.

Cuvinte-cheie: Firefox, extensie, XUL, XPI, XPConnect, JavaScript.

1. INTRODUCERE

Mozilla Firefox este un navigator web gratuit, dezvoltat de Mozilla Foundation si
sute de voluntari din comunitatea open-source.

Spre deosebire de alte aplicatii, intentia este ca Firefox sa fie distribuit ca un
navigator minimal, fara functionalitdti care, in general, prezinta interes pentru
un grup relativ restrins de persoane, oferind insa un suport vast pentru dezvol-
tarea de extensii ce pot fi addugate de catre cei interesati de o anumita functio-
nalitate (feature). Astfel, navigatorul este mentinut rapid, eficient, cu un pachet
mic de instalare si usor adaptabil necesitatilor fiecarui utilizator.

Dintre functionalitdtile incluse in browser amintim suportul pentru navigare
utilizand ferestre interne (fab-uri), pentru afisarea stirilor distribuite prin fisiere
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RSS (live bookmarks), suport extins pentru standarde web, suport pentru localiza-
rea in diferite limbi si pentru teme (skins).

1.1 about:mozilla

The Book of Mozilla, 12:10 — Netscape Communicator
@ Netscape Communications Corporation

La baza fundatiei Mozilla sta Netscape Communications Corporation si navigatorul
Netscape, versiunea 1.0 a acestuia fiind lansata pe 10 decembrie 1994, sub nume-
le Netscape Navigator. Aplicatia s-a extins, devenind o solutie completa pentru
aplicatii internet, incluzand, printre altele, un navigator, client de posta electro-
nicd si editor de cod HTML. Suita de aplicatii a fost redenumitd Netscape
Communicator incepand cu versiunea 4.0 pentru a evita confuzia intre suita de
aplicatii si navigatorul propriu-zis.

The Book of Mozilla, 3:31 — Mozilla Application Suite
@ Mozilla Organization

Un pas important in istoria Firefox este deschiderea codului sursa al suitei de
aplicatii Netscape Communicator, si pornirea proiectului Mozilla, la data de
31 martie 1998. Astfel a fost creatd organizatia Mozilla (Mozilla Organization) ca
echipa responsabild cu mentinerea codului si luarea deciziilor de strategie lega-
te de suita Netscape Communicator.

Codul aplicatiei era relativ mare si greu de intretinut, astfel incat s-a preferat
abandonarea codului existent si conceperea unui nou model pentru aplicatii.
Aceasta decizie a condus la dezvoltarea unei noi biblioteci de componente de
interfatd, un nou motor de randare si pozitionare (layout) numit Gecko, noi teh-
nologii de descriere a interfetei (XUL) si de dezvoltare a componentelor
(XPCOM, XPConnect), s.a., proiectul fiind redenumit Mozilla Application Suite.

The Book of Mozilla, 7:15 — Mozilla Firefox @ Mozilla Foundation

Pe 15 iulie 2003, AOL (care intre timp devenise detindtorul Netscape
Communications Corporation), a anuntat inchiderea diviziei responsabile de navi-
gatoarele Web, deci incetarea suportului din partea companiei fondatoare pen-
tru dezvolatea suitei de aplicatii Mozilla.

In aceeasi zi, a fost creatd Fundatia Mozilla (Mozilla Foundation), o organiza-
tie non-profit compusa in principal din fostii angajati Netscape, ce inlocuieste
Mozilla Organization. Aceasta fundatie gestioneaza in prezent codul navigatoru-
lui si al proiectelor adiacente.

Pe data de 2 aprilie 2003, s-a decis ca efortul programatorilor sa fie redirecti-
onat spre dezvoltarea aplicatiilor de sine stdtatoare, si nu a unei solutii complete
pentru activitatile desfasurate pe Web. Astfel a fost creat proiectul Firefox (initial
numit Phoenix) ca navigatorul oficial dezvoltat de Mozilla, si proiectul
Thunderbird (initial Minotaur), clientul de postd si de stiri electronice. Mozilla
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Application Suite a continuat insd sa fie dezvoltat de Mozilla Foundation pand la
data de 10 martie 2005, cand a fost anuntat oficial ca nu vor mai fi lansate versi-
uni noi dincolo de Mozilla 1.7. Proiectul a fost redenumit SeaMonkey si a intrat
sub coordonarea consiliului SeaMonkey (the SeaMonkey Council).

1.2 Firefox

Termenul de bloatware se referd la soft multifunctional care incearca sa raspunda
unei game cat mai diversificate de cerinte din partea utilizatorilor, necesitand
insd mari cantitdti de resurse (spatiu pe disc, memorie, timp de procesare).
Functionalitatile (considerate in parte) puse la dispozitie sunt insa adesea folosi-
te de un numar foarte mic de utilizatori. O lege empiricd, cunoscutd ca mitul
80/20, spune ca 80% dintre utilizatori folosesc doar 20% din functiile unui pro-
gram avansat.

Chiar si despre variantele de inceput ale Netscape Communicator se putea
spune cd sunt prea functionale, ajungandu-se ca ultimele variante ale suitei de
aplicatii Mozilla sa includa, pe langa navigatorul efectiv, un client de posta si
stiri electronice, un client IRC, un editor pentru pagini Web si un debugger pen-
tru codul JavaScript.

Abundenta functionalitatilor oferite intr-un singur pachet de instalare era de-
ranjantd pentru cei care doreau un simplu program de navigare, sau doar un
client de IRC, astfel incat s-a decis dezvoltarea de aplicatii de sine statatoare in
locul unei suite intregi.

Proiectul numit initial m/b (mozilla/browser) si desprins din codul navigatoru-
lui inclus in suita de aplicatii Mozilla, a devenit apoi Phoenix (lansat in septem-
brie 2002, versiunile 0.1 - 0.5), Mozilla Firebird (0.6, lansat in mai 2003, panad la
0.7.1, octombrie 2003), si in final Mozilla Firefox, incepand cu versiunea 0.8.

Versiunea 1.0 a fost oficial lansatd pe data de 9 noiembrie 2004, avand peste
un milion de descdrcdri in prima zi, 25 de milioane de descarcdri in primele
99 de zile, si deja peste 100 de milioane de descdrcdri in prezent. Versiunea sta-
bild (curentd la momentul redactdrii acestui text) este 1.5, lansata pe data de
29 noiembrie 2005.

2. STRUCTURA FIREFOX

Pachetul de instalare al navigatorului pune la dispozitie un set minimal de
functionalitdti, oferind insa un suport excelent pentru adaugarea facild a unor
pachete specializate. Aceasta extensibilitate este asiguratd de organizarea efici-
entd a diverselor sub-proiecte ce compun o aplicatie Mozilla, separarea clarad pe
nivele a partilor componente si definirea protocoalelor de comunicare intre ni-
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vele, crearea de protocoale si limbaje noi pentru descrierea componentelor de
interfatd, a interfetelor cu utilizatorul, a structurii logice a unei aplicatii, a punc-
telor de extensie etc.

2.1 Mozilla Application Framework

Inima unei aplicatii Mozilla este Mozilla Application Framework, cunoscut ini-
tial ca XPFE (Cross Platform Front-End), o colectie de tehnologii si componente
software disponibile pe mai multe platforme. Dintre acestea amintim Gecko, mo-
torul de afisare si pozitionare a elementelor grafice, Necko, o biblioteca de clase
pentru comunicarea in retea, XPCOM, o varianta multiplatforma pentru comu-
nicarea intre componente, XPConnect, tehnologie ce permite accesarea compo-
nentelor XPCOM din JavaScript, si multe altele.

2.2 Chrome

Pentru a separa o aplicatie Mozilla in parti logice, a trebuit sd se gdseascd o me-
toda de a referentia o parte logica a unei aplicatii nu prin calea fizica a unui fisi-
er in care se afld componenta, ci printr-o cale logicd. Astfel a fost introdus
pseudo-protocolul URL chrome (cunoscut si drept spatiul de nume chrome,
vazut ca o colectie de nume logice, si nu in legdtura cu spatiile de nume pentru
XML), prin care se pot referi subcomponente ale unei aplicatii.

Astfel:

o, chromey/navigator/” se referd la navigatorul propriu-zis, ca o componen-
ta de sine statatoare,

e, chrome;//navigator/content/” se refera la partea de continut a navigatoru-
lui, fisierele ce tin de interfata si de functionare,

o, chromey/navigator/skin/” se referd la tema curentd aplicata navigatorului,
e, chrome;/global/skin/” se refera la tema globald a unei aplicatii,

e, chrome;/navigator/locale/” se refera la fisierele ce tin de localizarea na-
vigatorului,

o chromey/myextension/skin/background.png” se referd la un fisier efectiv
din tema curentd a extensiei cu numele ,myextension”, si anume fisierul
imagine ,background.png”. Locatia efectiva a fisierului nu poate fi deter-
minata direct din URL-ul specificat. Acest fisier poate fi utilizat in aplica-
tie prin locatia logicd, locatia fizica fiind gestionata de platforma Mozilla
Application Framework. In plus, nefiind specificatd in URL o tema grafica
anume, la schimbarea temei este posibil ca si fisierul utilizat sa se schim-
be, independent de URL-ul care 1l refera. In acest fel, 0 noud tema grafica
nu trebuie decat sa ofere locatii fizice valide pentru locatiile logice, si nu
sd modifice efectiv codul aplicatiei de baza.

Uniformitatea structurii unui URL, precum si faptul ca acesta reprezintd o re-
ferintd la nivel logic a unei componente, permit dezvoltatorului unei extensii sa
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trateze identic pe diferite platforme aspecte legate de accesarea resurselor (se-
paratorii diferiti de directoare utilizati in Windows sau in Linux, regasirea di-
rectorului unde se afla instalata aplicatia sau o anumita extensie, regdsirea unui
fisier generic din partea de localizare in functie de o setare anume a limbii).

Acest protocol permite referentierea unor macrocomponente logice sau mo-
dule ale aplicatiei (global, navigator, inspector, talkback, greaseonkey,...), pdrti ale
unei componente (content, skin, locale), sau fisiere dintr-o anumitd parte a unei
componente.

De exemplu, ,, chome://myextension/locale/mainWindow.dtd” se refera la partea de
localizare a ferestrei principale a extensiei myextension, si nu la fisierul ce traduce in
limba englezi continutul ferestrei principale a extensiei myextension; existd un astfel
de fisier pentru fiecare localizare disponibild, automat fiind ales cel corespunza-
tor setdrii curente.

2.3 Navigatorul Firefox

Navigatorul poate fi privit ca o extensie a lui insusi, deoarece respectd aceleasi
principii ca orice extensie. Este inregistrat ca o colectie de URI-uri valide in pro-
tocolul chrome, este separat in partile de continut, tema grafica si localizare, si,
dupd cum vom vedea in sectiunea urmadtoare, este dezvoltat utilizand tehnolo-
giile uzuale pentru o extensie, JavaScript, XUL, CSS, DTD.

Navigatorul efectiv se constituie din fisierele browser.jar, classic.jar, en-US.jar
(In cazul instaldrii variantei in limba englezd), aflate in subdirectorul chrome din
directorul principal al aplicatiei. Continutul acestor fisiere poate fi dezarhivat,
modificat si rearhivat, efectele modificarilor fiind observabile imediat dupa re-
pornirea navigatorului, fard a necesita o recompilare a codului.

2.4 Plugin-uri

Un plugin este un program care poate sa se integreze intr-un alt program gazda
(sau de baza, ce defineste un set de reguli de comunicare cu plugin-urile) pentru
a indeplini anumite functii neexistente in gazda (sau existente, dar cu functio-
nare incompletd sau incorecta).

In general, un plugin consta in cod compilat, si comunicd cu partea de jos a
platormei, spre deosebire de o extensie, care se suprapune partii de sus a unei
aplicatii (partile unei aplicatii vor fi descrise in sectiunea 4.2).

Exemple de plugin-uri sunt: Adobe Reader, Macromedia Flash Player, Java
Runtime Environment, Quicktime, RealPlayer. Se preferda mentinerea unui numar
minim de plugin-uri in favoarea extensiilor.
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2.5 Fisierele extensions.inifextensions.rdf

Pentru a fi recunoscute de aplicatie si regdsite in spatiul de nume chrome, exten-
siile curente trebuie sa fie inregistrate. Punctul central de gestionare a extensii-
lor este format din fisierele extensions.ini si extensions.rdf. Acestea se afld in
subdirectorul personal al fiecarui utilizator (oferind posibilitatea de particula-
rizare la nivel de utilizator, si nu de calculator). In plus, exista cate un subdirec-
tor pentru fiecare profil creat (deci si particularizare la nivel de profil pentru
fiecare utilizator). Astfel, in WindowsXP calea este:

<directorPersonal>\Application Data\Mozill a\Firefox\Profiles\<profil>\

Fisierul extensions.ini este un fisier text ce contine locatiile fizice ale directoa-
relor in care se afld extensiile. Un exemplu de astfel de fisier este":

[ExtensionDirs]

Extension0=C:\Program Files\Mozilla Firefox\extensions\
inspector@mozilla.org

Extensionl=C:\Documents and Settings\user\Application Data\Mozilla\
Firefox\Profiles\tuznrsma.default\extensions\
{3d7eb24£f-2740-49df-8937-200blcc08f8a}

Extension2=C:\Documents and Settings\user\Application Data\Mozilla\
Firefox\Profiles\tuznrsma.default\extensions\
{cf2812dc-6a7c-4402-b639-4d277dac4c36}

[ThemeDirs]

Extension0=C:\Program Files\Mozilla Firefox\extensions\
{972cedc6-7e08-4474-a285-3208198ceo6fd}

In sectiunea [ExtensionDirs] sunt precizate directoarele extensiilor efective,
atat cele globale, instalate in directorul principal al aplicatiei, cat si cele instalate
de fiecare utilizator in parte in directorul personal. In sectiunea [ThemeDirs]
sunt precizate directoarele in care se afld instalate temele grafice aplicatiei, atat
cele globale, disponibile tuturor utilizatorilor, cét si cele instalate de fiecare uti-

lizator in parte.

In extensions.rdf apar date de identificare a fiecirei extensii, la nivel global:
numele afisat, numele intern, versiunea curentd, pagina oficiald a extensiei, ver-
siunile aplicatiei gazda suportate, autori, descriere etc.; de asemenea, extensiile
sunt inregistrate ca sub-module ale aplicatiei. Sintaxa este RDF (Resource
Description Framework), descriind efectiv resurse logice ale aplicatiei.

Fragmentul urmator realizeaza inregistrarea sub-modulelor aplicatiei:

! In fisierul efectiv fiecare extensie este trecutd pe o singura linie.
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<RDF:Seq RDF:about="urn:nozilla:item:root">
<RDF:1i RDF:resource="urn:nMozilla:item:inspector@nozilla.org"/>
<RDF:1i RDF:resource="urn:nmozilla:item:talkback@nozilla.org"/>
<RDF:1i RDF:resource=

urn:mzilla:item: {972ced4c6-7e08-4474-a285-3208198cebfd}"/>

<RDF:1i RDF:resource=

urn:nozilla:item: {3d7eb24f-2740-49df-8937-200blcc08f8a}" />

<RDF:1i RDF:resource=

</RDF':

urn:mzilla:item: {c£2812dc-6a7¢c-4402-b639-4d277dac4c36}"/>
Seqg>

Fragmentul urmator descrie extensia Flashblock:

<RDF:Description
RDF:about="urn:mzill a:item: {3d7eb24f-2740-49df-8937-200blcc08f8a}™"

NS1:
NS1
NS1
NS1
NS1
NS1
NS1
NS1
NS1:
<NS1
<NS1
<NS1
<NS1
<NS1
<NS1
<NS1
</RDF':

installlocation="app-profile"

:version="1.3.3"

:name="Flashblock"

:description="Replaces Flash objects with a button."
:creator="The Flashblock Team"
:homepageURL="http://flashblock.mozdev.org/"
:updateURL="http://flashblock.mozdev.org/update.php"
:optionsURL="chrome://flashblock/content/options.xul"

iconURL="chrome://flashblock/content/flashblock.png">

:type NC:parseType="Integer">2</NSl:type>

:contributor>Jesse Ruderman</NSl:contributor>
:contributor>Lorenzo Colitti</NSl:contributor>
:contributor>Ovidiu Dan (Romanian translation)</NSl:contributor>
:targetApplication RDF:resource="rdf:#S$Fu3Jx1i"/>
:targetApplication RDF:resource="rdf:#S$Gu3Jx1"/>
:targetApplication RDF:resource="rdf:#$Hu3JxX1"/>

Description>

& <profile dir>
& chrome
5 extensions
& {<UniqueID>}
& chrome
[J <extension name> jar
& <other extension data>
[J chrome.manifest
[J extensions.ini
[J extensions.rdf

Figura 1. Locatiile implicate in regdsirea si configurarea unei extensii
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2.6 Extensiile efective

Peste aceastd infrastructura, sunt instalate extensiile efective, unele globale, ac-
cesibile de catre toti utilizatorii, altele instalate pentru un anumit utilizator.

Extensiile globale se afld in subdirectorul extensions din directorul aplicatiei,
tiecare in subdirectorul propriu. Extensiile fiecdrui utilizator se afld in subdirec-
torul extensions al directorului destinat unui anumit profil. Acestea sunt locatiile
recomandate; se poate specifica o alta locatie in fisierele de configurare a exten-
siilor. In general, extensiile sunt distribuite ca arhive .jar, pentru a reduce nu-
marul de fisiere si dimensiunea unei extensii.

3. EXTENSIILE FIREFOX

3.1 Introducere

O extensie Firefox este o completare cu noi functionalitati adusa navigatorului.
Aceste functionalitati pot varia ca importanta si complexitate, de la simple bu-
toane in meniu care afiseaza un text predefinit (cum este cazul banalei extensii
»1 must not fear!”), la functionalitdti avansate (suportul pentru standardul
XForms este oferit ca o extensie). Astfel, se permite particularizarea navigatoru-
lui in functie de preferintele fiecarui utilizator, pastrand in acelasi timp naviga-
torul de baza la dimensiuni foarte mici.

3.2 Exemple

Extensiile pot fi impartite in mai multe categorii.

Pentru programare

Cea mai importantd unealtd pentru programatori, DOMInspector, este inclusa
in pachetul de instalare oficial, dar nu este instalata in mod normal. Permite ex-
plorarea si modificarea in timp real a arborelui DOM (Document Object Model) al
unui document, fie acesta o pagina IWeb, o fereastra a navigatorului, sau chiar
fereastra inspectorului.

Alte extensii foarte utile pentru dezvoltatorii de pagini Web sunt JavaScript
Debugger (cunoscut sub numele de Venkman), ce permite un debugging avansat
al codului JavaScript din pagini Web sau din insusi browser-ul si extensiile sale, si
Web Developer, ce permite numeroase modificdri si teste ale unei pagini Web. Al-
te instrumente utile includ editoare vizuale pentru codul HTML, validatoare,
emulatoare pentru Internet Explorer, diverse editoare pentru componentele unei

pagini.
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Pentru navigare

La limita dintre programare si navigare se afld extensia numita Greasemonkey, o
meta-extensie, sau un suport pentru extensii, cu abilitatea de a crea scripturi
speciale pentru fiecare pagind, scripturi ce produc asupra unei pagini modifi-
cdri persistente (cu efect la fiecare accesare). Astfel, se pot realiza actiuni pre-
cum:

e eliminarea unor sectiuni nedorite din anumite pagini (reclame, animatii,
informatii neinteresante),

e schimbarea modului de interactiune cu o pagina (se pot introduce functii
AJAX intr-o pagina initial statica)

e reorganizarea completd a unei pagini.

Peste Greasemonkey au fost realizate numeroase alte extensii.

Altd unealtd utild atat pentru programatori, cat si pentru navigare, este Fangs
Screen Reader Emulator, ce afiseaza continutul unei pagini ca si cum ar fi citit de
un instrument de citire a ecranului.

Flashblock permite blocarea obiectelor de tip flash din pagini, cu posibilitatea
pornirii manuale a acestora; NoScript blocheazd complet codul JavaScript din
anumite pagini (spre deosebire de optiunea globala de a dezactiva JavaScript).

Numeroase alte extensii faciliteaza navigarea, prin utilizarea unui proxy ex-
tern pentru toate protocoalele (vbrowseit), ascunderea paginii sursa la urmarea
unei legaturi (refspoof), gestionarea dinamica a cookie-urilor (CookielVatcher) etc.

Pentru amuzament

S-au dezvoltat extensii cu diferite grade de utilitate, cum ar fi jocuri ce pot fi ac-
cesate direct din navigator (Mines, Card Games, Blockfall), afisarea definitiei unui
cuvant dintr-o pagina (Dictionary Tooltip), afisarea stdrii vremii (ForecastFox) etc.

Mai multe extensii si informatii despre acestea se gasesc la pagina oficiala:
https://addons.mozilla.org/extensions.

3.3 Structura unei extensii

O extensie constd in mai multe componente:

e Arhiva de instalare, ce cuprinde fisierele efective ale extensiei si fisierele
pentru instalare, menite sd inregistreze extensia in aplicatie (in
extensions.rdf) si sd inregistreze componentele extensiei in spatiul de nu-
me chrome.
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e Arhiva cu fisierele efective ale extensiei, separate in trei parti:
- partea de continut a unei extensii;
- partea de localizare;
- partea de aspect.

o Fisierele de parametrizare a extensiei, ce oferd valori initiale pentru pa-
rametrii configurabili.

e Componentele de tip plugin necesare extensiei (daca este cazul).

Fisierul de instalare este o arhiva zip cu extensia .xpi (Cross Platform Installer),
cu structura din figura 2.

[J <extension name>.xpi
B chrome
0 <extension name>.jar
[J chrome.manifest
[J install.rdf

Figura 2. Structura unui fisier xpi

Arhiva cu extensia jar din directorul chrome contine fisierele extensiei. Fisie-
rul chrome.manifest contine detaliile cu privire la modulele unei extensii. In acest
fisier sunt declarate modulul de continut al extensiei, modulele de stil si de lo-
calizare incluse, punctele de insertie in aplicatie a extensiei.

content ext jar:chrome/ext.jar!/content/ext/

skin ext classic/1.0 jar:chrome/ext.jar!/skin/classic/ext/

style chrome://browser/content/browser.xul chrome://ext/skin/ext.css
locale ext en-US jar:chrome/ext.jar!/locale/en-US/ext/

locale ext ro-RO jar:chrome/ext.jar!/locale/ro-RO/ext/

overlay chrome://browser/content/about.xul chrome://ext/content/my.xul
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o <extension_name>.jar
= _content
= <extension name>
rJ contents.rdf
ig <xul files>
L <gs files>
& locale
Jflocale_id (en-US, ro-RO, ...)>
& <extension_name>
tJ contents.rdf
L) <dtd files>
. [J <properties files>
= skin
= <skin_name (classic, blackjapan, ...)>
= <extension_name>
-’-;J: contents.rdf
L) <css files>
[J <png files>

Figura 3. Structura unei arhive jar corespunzatoare unei extensii

Fisierul install.rdf contine informatii de identificare a extensiei, continut care
va fi copiat in mare parte in fisierul extensions.rdf din directorul profilului unde
va fi instalatd extensia.

Arhiva .jar ce contine fisierele extensiei are structura din figura 3.

Fiecare parte a unei extensii se afld intr-un director separat. Partea de conti-
nut se afld in subdirectorul content/<extensie>/ din arhiva jar. Fiecare parte de lo-
calizare se afld in subdirectorul locale/<locale]ID>/<extensie>/ din arhiva extensiei.
Pot fi distribuite mai multe localizdri pentru o extensie intr-o singura arhiva, fa-
rd ca acestea sa interfereze. Fisierele continand proprietati de stil sunt stocate in
subdirectoarele corespunzdtoare fiecdrei teme grafice suportate, dupa modelul
skin/<nume stil>/<extensie>/.

3.4 Instalarea unei extensii
Pentru a instala o extensie este suficient sd se activeze un link catre fisierul xpi.

Extensia va fi instalata in profilul curent si va fi activatd dupa repornirea aplica-
tiei.
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Pasii care se executa sunt:
e se descarcd arhiva;

e se dezarhiveaza si se verifica daca extensia este compatibild cu versiunea
curenta a aplicatiei;

e se copiaza arhiva jar si chrome.manifest in subdirectorul destinat extensiei;
e se copiaza continutul fisierului install.rdf in extensions.rdf;

e seadaugd calea catre subdirectorul extensiei in install.ini.

Se poate instala o extensie si dintr-un fisier local, prin tragerea fisierului xpi
in fereastra navigatorului (drag and drop).

Pentru a instala o extensie globald, este necesard rularea din linia de coman-
da a aplicatiei, specificand ca parametri ,-install-global-extension <fisier.xpi>".

4. TEHNOLOGII

Extensiile Firefox sunt dezvoltate utilizdnd tehnologii de nivel inalt din Mozilla
Application Framework, independente de platformd, avand la baza tehnologiile
de nivel jos, dezvoltate pentru fiecare platforma in parte, in general cod compi-
lat.

Modelul aplicatiilor Mozilla permite o separare foarte bine definitd a atributii-
lor in parti ale unei extensii. Astfel, se pot dezvolta separat elementele de inter-
fata, logica aplicatiei, parametrii configurabili, stilul si localizarile lingvistice.

4.1 XUL — interfete independente de platforma

Interfata unei aplicatii Mozilla este configurabila, extensibila si stilizabila, in-
semnand cd prezenta sau absenta unor controale nu este fixatd in codul compi-
lat al aplicatiei, ci este precizata intr-un fisier separat de descriere a interfetei.
Intreaga interfatd a navigatorului si interfetele extensiilor sunt descrise utili-
zand acest mecanism.

Limbajul de descriere utilizat este XUL (Extensible User-Interface Language),
un limbaj din familia XML dezvoltat si intretinut de Fundatia Mozilla. Este dis-
ponibil ca parte integrantd a motorului Gecko, permitand dezvoltatorilor sa cre-
eze aplicatii multiplatforma utilizdnd un limbaj descriptiv de definire a
interfetei (XUL) si un limbaj de programare interpretat (JavaScript). A fost con-
ceput pentru a fi cu adevarat portabil si utilizabil pe platformele Windows, Ma-
cintosh, Linux si Unix. Spre deosebire de alte platforme pentru crearea de
aplicatii portabile, cum ar fi QT sau GTK, o aplicatie Mozilla nu necesitd compi-
larea interfetei pentru fiecare sistem de operare, ci doar existenta executabilului
Gecko pentru acea platforma.
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Desi nu este un standard complet acceptat, XUL are multe avantaje fatd de
alte metode de a descrie interfata unei aplicatii:

e XUL este un limbaj XML;
e structura este simpld si concisd;

e sintaxa este simpld si intuitiva, utilizand nume cunoscute de componente
ca elemente;

e permite extinderea facild a interfetelor prin overlay-uri;
e permite atasarea de stiluri CSS;

e este modificabil in timp real prin manipulari DOM.

Specificatia 1.0, dezvoltatd de Mozilla, este nefinisatd, si in variantele mai noi
ale motorului Gecko nu mai este pe deplin respectatd. Specificatia 2.0 este in curs
de standardizare, cu o implicare si din partea Consortiului IVeb.

Un exemplu simplu de interfatd descrisa in XUL este urmatorul (a se vedea
tigura 4):
<?xml version="1.0"?>
<window id="example-window" title="XUL este simplu"
xmlns="http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.xul">
<hbox>
<label value="Apasad aici:"/>
<button id="close" label="Inchide" onclick="window.close()"/>
</hbox>
</window>

Fisierul descrie o fereastra, intitulata , XUL este simplu”, ce contine o eticheta

(elementul label) si un buton (elementul button), pozitionate orizontal (elementul
hbox).

©rile:// - XUL este simplu - Mozilla Fir = |EI|1|

Apast aict Hhaiiks |

Crone él

Figura 4. Fereastrda XUL

Extensibilitate
Extensibilitatea unei interfete XUL este asigurata prin tehnica numita overlay
(suprapunere).

In fisierele XUL ce descriu interfata unei extensii se utilizeaza ca element ra-
dacinad elemntul overlay in loc de window. O interfata astfel definitd nu va fi de
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sine stdtdtoare, ci va fi introdusa ca si continut al unei alte interfete (window sau
overlay). Pentru aceasta, trebuie urmati doi pasi:

1. In chrome.manifest se inregistreaz fisierul XUL al extensiei ca overlay al unui
element existent deja in aplicatie (identificat prin URL-ul chrome), fie ca fe-
reastra a aplicatiei de baza, fie ca un alt element al unei extensii.

2. In fisierul XUL se identifics, prin scrierea unui element XUL de acelasi tip si
cu acelasi identificator (atributul id), componenta de interfata extinsa (me-
niu, fereastrd, colectie de scurtaturi pentru tastatura etc.). Continutul acestui
element nu va inlocui componenta existenta, ci va fi addugat pe langa conti-
nutul deja existent.

De exemplu, pentru a extinde o bara de unelte din fereastra principald a na-
vigatorului, vom scrie:

o In fisierul myToolbar.xul al extensiei:

<overlay id="myextension menu" xmlns="...">
<toolbox id="navigator-toolbox">
<toolbar ...>
</toolbar>
</toolbox>
</overlay>

o In fisierul chrome.manifest %

overlay chrome://browser/contents/browser.xul
chrome://myextension/content/myToolbar.xul

Alte limbaje

XUL poate fi combinat cu alte limbaje de marcare, cel mai adesea cu XHTML.
Poate fi utilizatd in acest sens orice tehnologie suportatd de motorul Gecko:

o SVG (Scalable Vector Graphics),
e elementul canvas,
e applet-uri Java,

e cod X3D (eventual impreund cu plugin-urile corespunzatoare).

?1n fisierul efectiv textul trebuie s fie trecut pe o singura linie



Dezvoltarea extensiilor pentru Firefox 97

Un alt limbaj de marcare, destinat descierii formularelor, este XForms, stan-
dard W3C, de asemenea suportat de Mozilla. Pentru extensii cu caracter stiintific
devine util MathML, un puternic limbaj de descriere a expresiilor matematice.

Aceste tehnologii pot fi utilizate fie in combinatie cu XUL, fie ca documente
de sine statdtoare sau generate dinamic prin transformdri XSLT sau prin
scripting, si afisate in cadrul unei ferestre a navigatorului.

4.2 JavaScript — mic, dar puternic

Intreaga functionalitate a navigatorului este realizatd in JavaScript, utilizand
componente din Mozilla Application Framework, scrise si compilate pentru o
anumita platformad, dar oferind o aceeasi functionalitate in toate distributiile.

In crearea unei asemenea platforme ce permite scrierea de cod interpretat cu
functionalitdti avansate, independent de platforma, intervin mai multe nivele.

XPConnect

La baza este codul C/C++ dependent de platforma responsabil cu afisarea
propriu-zisa a elementelor grafice, comunicarea in retea, accesul la sistemul de
fisiere etc. Peste acest cod este pun un nivel de abstractizare menit sd descrie
functionalitdtile unei clase, ascunzand in acelasi timp detaliile de implementare.

Acest nivel se numeste XPIDL (Cross Platform Interface Description Language),
o extensie a standardului IDL mentinut de OMG, ce permite descrierea unor in-
terfete ce precizeaza metodele si atributele oferite de o clasa (comportamentul),
fara a specifica implementarea efectivd a codului din interiorul unei metode
si fara a preciza care clasd va oferi acest cod. In acest mod, o componenta va pu-
tea apela metodele unei interfete la fel pe orice platforma, avand acelasi nume si
aceiasi parametri. O functionalitate nu va fi deci identificata prin numele clase-
lor si al functiilor ce o implementeazd, acestea putand sa difere de la o platfor-
ma la alta, ci prin interfata ce ofera acea functionalitate, indiferent de
implementarea efectiva.

Utilizdnd acest nivel, s-au definit componentele multiplatforma, XPCOM
(Cross Platform Component Object Model). Acesta este o abordare multiplatforma
a ceea ce Microsoft a incercat sa faca prin COM. Pentru aceasta sunt definite in-
terfete standard XPIDL ce trebuie extinse sau utilizate de o componentad pentru
a fi recunoscutd drept componenta XPCOM. La baza se afld nsISupports, o inter-
fata asemanatoare cu IDispatch din Microsoft COM, interfata ce trebuie extinsa
de fiecare componentd XPIDL. Un modul este identificat de un punct central al
modului, 0 componentd ce implementeaza interfata nsIModule. Printre compo-
nentele oferite deja de platforma Mozilla, amintim:
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o nslFile, nsIDirectoryService, nslFilePicker pentru accesul la sistemul de fisi-
ere,

o nsllnputStream, nslOutputStream, nsIScriptableInputStream pentru abstrac-
tizarea fluxurilor de date,

o nslClassInfo, nslComponentManager, nsllnterfaceRequester, nsIFactory pen-
tru gestiunea componentelor,

o nslObserver, nslObserverService, nsIWebProgress pentru observarea opera-
tiilor,

e si multe altele.

Componentele XPCOM pot fi folosite din cod C++, dar si direct din
JavaScript, fara a necesita cod intermediar sau tehnici deosebite. Acest lucru este
posibil datoritd unei tehnologii numite XPConnect (cunoscut si ca Scriptable
Components). Aceasta este utilizatd impreuna cu XPIDL, compilarea interfetelor
generand, pe langa fisierele C++ atasate unei interfete, si fisiere typelib utilizate
de XPConnect pentru imbinarea usoard a codului componentelor compilate cu
codul JavaScript. O altd facilitate oferita de XPConnect este conectarea inversa,
adicd manipularea obiectelor JavaScript din codul compilat. Prin XPConnect in
codul JavaScript devin vizibile noi componente, implementate de fapt in C++,
pe langa obiectele JavaScript predefinite.

Pe baza conectivitatii oferite de XPConnect, functionalitdti oricat de avansate
pot fi scrise direct in JavaScript, disparand necesitatea compildrii codului ce im-
plementeaz comportamentul unei aplicatii. In final, pe baza unor componente
de nivel jos, ce ofera functionalitati elementare, se creeaza la nivel inalt functio-
nalitati complexe.

JavaScript = ECMAScript + E4X + Gecko + DOM + ...

In esentd, limbajul JavaScript utilizat de Mozilla Application Framework este bazat
pe ECMAScript versiunea 3, limbaj standardizat de consortiul ECMA
International. Acesta a apdrut din necesitatea de a standardiza un limbaj cu
multiple implementari incompatibile, cu un mare potential in dezvoltarea spa-
tiului Web. ECMAScript fixeaza sintaxa limbajului, cAteva componente esentiale
predefinite si, mai ales, ideologia limbajului.

JavaScript este un limbaj bazat pe obiecte, orientat prototip. Programarea
orientata prototip a fost initial utilizata in limbajul de programare Self, si, spre
deosebire de limbajele orientate obiect, bazate pe clase si instante, nu exista de-
cat obiecte. Prototipul unui obiect este, de asemenea, un obiect, in care se cautd
metodele si proprietatile cerute in cazul in care nu sunt gasite in obiectul initial.
Se creeaza astfel un lant de obiecte ce definesc un comportament, intr-o maniera
asemanatoare mostenirii din POO.

Desi este foarte des utilizat in paginile IWVeb, putini programatori cunosc ade-
vérata putere a acestui limbaj. In ciuda faptului ca multi il critics pentru dificul-
tatea verificdrii corectitudinii, securitatea si predictibilitate precare, si lipsa de
eficienta (lucruri care pot fi semnalate in multe programe scrise in limbaje ,si-
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gure”, precum C, Java sau C#), JavaScript este mult mai flexibil decat limbajele
stricte (strict typed), nefiind dificil pentru programatori experimentati sa elimine
neajunsurile mentionate mai sus. Tocmai aceastd flexibilitate da puterea limba-
jului, dar atrage si cele mai multe critici.

ECMAScript for XML, pe scurt E4X, este o extensie a limbajului ECMAScript,
facilitind manipularea datelor in format XML, format tot mai des utilizat pen-
tru stocarea si transferarea datelor de orice fel, si strans legat de spatiul IWeb, lo-
cul unde este utilizat cel mai frecvent JavaScript. De curand, aceastd specificatie
este implementata si in Mozilla Application Framework, permitand procesarea
mai eficientd a datelor XML.

Prin tehnologia XPConnect descrisa mai sus, codul JavaScript are acces la ma-
joritatea functionalitatilor puse la dispozitie de platforma Mozilla. Insd acest ac-
ces este permis codului aplicatiei, celui ce tine de navigator sau de extensiile
acestuia, si restrictionat in cazul codului executat in paginile incarcate, din mo-
tive de securitate. Astfel, pentru dezvoltatorii de extensii, codul JavaScript satis-
face aproape toate necesitdtile unui programator.

Mozilla implementeaza o gama generoasa de specificatii DOM:
e DOM Level 1 - complet;
e DOM Level 2 Core - suport aproape complet;
e DOM Level 2 HTML - complet;
e DOM Level 2 Style Sheets - complet;
e DOM Level 2 CSS - suport major;
e DOM Level 2 Events - suport major;
e DOM Level 2 Views - complet;
e DOM Level 2 Traversal - suport partial;
e DOM Level 2 Range - complet;
e DOM Level 2 SVG - suport major;
e DOM Level 2 XForms - suport major;
e DOM Level 2 XUL - suport complet.

DOM Level 3 incd nu este implementat suficient, dar in special pentru DOM
Level 3 Core deja exista un suport partial.

Comportamentul unei extensii

O extensie, dupd cum am vdzut, isi descrie elementele de interfatd prin limbaje
de marcare (in special XUL). Comportamentul din spatele acestor componente
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este realizat in parte de cod nativ (functionarea de baza ca widget-uri), in parte
de cod JavaScript (ca elemente active de interactiune ale aplicatiei). Codul
JavaScript este atasat fisierelor XUL cu ajutorul elementului script, asemdnator
celui din HTML. Astfel, se poate scrie cod JavaScript direct in interiorul unui do-
cument XUL (nerecomandat insd), sau se poate face referintd la un fisier ce con-
tine cod JavaScript (un fisier .js). Se recomandd ca fisierele sa fie referite
utilizand spatiul de nume chrome, si nu o cale relativa.

Un exemplu de atasare de cod JavaScript:

<overlay xmlns="...">
<script type="application/x-javascript"
src="chrome://myextension/content/tools.js"/>

</overlay>
4.3 Localizare — aceeasi aplicatie, oricate locatii

In modelul aplicatiilor Mozilla, pentru a face o aplicatie disponibild in mai multe
limbi, nu este necesara rescrierea codului aplicatiei, sau a fisierelor de interfata.
Pentru a schimba textul vizibil, orientarea controalelor, scurtdturile de tastaturd
utilizate, sau chiar elementele de interfata vizibile, sunt definite module de loca-
lizare pentru fiecare extensie. Un astfel de modul contine doua tipuri de resur-
se: fisiere DTD (Document Type Definition) si fisiere .properties.

Fisierele DTD sunt utilizate pentru definirea entitatilor, referentiate in fisiere-
le de interfatd. Un fisier XUL nu va preciza textul efectiv ce va fi utilizat pentru
un atribut, ci va face referintd la o entitate. Aceasta entitate va fi definitd intr-un
tisier DTD particular unei anumite localizdri. Pentru a fi regdsit acest fisier in
localizarea curentd, se va preciza o adresa din spatiul de nume chrome, si nu o
adresd absoluti. In acest fel aceastd adresi va conduce la un fisier fizic in functie
de limba curenta a aplicatiei.

Exemplu de utilizare. In fisierul content/myextension/mainwindow.xul:

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE window SYSTEM "chrome://myextension/locale/mainwindow.dtd">
<window id="main-window" title="&me.mainWindowTitle;"
xmlns="http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.xul">
<label value="g&me.lbl.Value;"/>
<button id="close" label="&me.btn.Label;" onclick="window.close ()"/>
</window>

In fisierul locale/en-US/myextension/mainwindow.dtd:

<!ENTITY me.mainWindowTitle "My extension window">
<!ENTITY me.lbl.Value "Click here:">
<!ENTITY me.btn.Label "Close">

In fisierul locale/ro-RO/myextension/mainwindow.dtd:

<!ENTITY me.mainWindowTitle "Fereastra extensiei mele">
<!ENTITY me.lbl.Value "Apasd aici:">
<!ENTITY me.btn.Label "Inchide">

Entitdtile DTD sunt utile pentru inlocuirea textelor ce apar static in interfata.
Pentru partea dinamicd insd, este mai dificil pentru un cod JavaScript sa utilize-
ze entitdti. In acest sens se utilizeaza fisierele de resurse .properties. Acestea sunt
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fisiere text ce contin perechi cheie-valoare ce pot fi accesate usor din script, cu
ajutorul elementelor XUL de tip stringbundleset si stringbundle. Acestea primesc
ca sursda URL-ul unui fisier de resurse, si in timpul ruldrii, prin DOM oferd me-
tode de obtinere rapida a valorii pentru o cheie data.

Exemplu de utilizare. In fisierul content/myextension/mainwindow.xul:

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE window SYSTEM "chrome://myextension/locale/mainwindow.dtd">
<window id="main-window" title="&me.mainWindowTitle;"
xmlns="http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.xul">
<script type="application/x-javascript”
src="chrome://myextension/content/mainscript.js”/>
<stringbundleset id="stringbundleset">
<stringbundle id="myextension bundle"
src="chrome://myxtension/locale/mainwindow.properties" />
</stringbundleset>
<label value="&me.lbl.Value;"/>
<button id="close" label="&me.btn.Label;" onclick="confirmClose ()"/>
</window>

©file:// - My ertension window - Mozilla - |EI|£|

Chel here: Cloge |

| Done v

Edfile:, / - Fereastra extensiei mele - Mol o ] 1

Apasd alct; Tnchide |

| Done v

Figura 5. O aplicatie cu doud localizari

In fisierul content/myextension/mainscript.js:

function confirmClose () {
var stringBundle = document.getElementById(“myextension bundle”);
if (confirm(stringBundle.getString (“me.confirmClose”)))
window.close () ;

In fisierul locale/en-US/myexension/mainwindow.properties:

me.confirmClose = Are you shure?
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In fisierul locale/ro-RO/myexension/mainwindow.properties:

me.confirmClose = Sunteti sigur?
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Figura 6. Doua dintre cele mai populare teme pentru Firefox: BlackJapan (sus) si Noia (jos)

4.4 Stiluri, teme, aspecte

Aspectul unei aplicatii Mozilla nu este stabilit in momentul compilarii platfor-
mei. Acesta este creat utilizdnd imagini, CSS si XSLT, si este personalizabil prin
intermediul temelor grafice.

Aceasta flexibilitate din punctul de vedere al aspectului apare deoarece lim-
bajul de descriere a interfetei, XUL, fiind limbaj din familia XML, permite, nativ,
stilizarea prin transformadri XSLT sau prin aplicarea de foi de stiluri CSS. Mo-
mentan sunt suportate specificatiile CSS 1.0, 2.1 aproape complet, si deja o parte
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considerabild din CSS 3.0, permitand crearea de efecte vizuale avansate pentru
o aplicatie.

O foaie de stiluri este referentiata tot prin spatiul de nume chrome, astfel incat
schimbarea temei grafice sa fie transparentd din punctul de vedere al programa-
torului. La fel se pot accesa si imaginile ce apar intr-o interfatd, permitand rede-
finirea lor intr-o altd tema.

O extensie poate reutiliza stiluri definite la nivel global pentru a facilita dez-
voltarea ulterioard a unei teme grafice.

<?xml-stylesheet href="chrome://global/skin" type="text/css"?>
<?xml-stylesheet href="chrome://myextension/skin/window.css"
type="text/css"?>

5. CONCLUZII

Mozilla Application Framework este un cadru suficient de matur pentru a permite
dezvoltarea de aplicatii multiplatforma, cu o impartire bine definita in module,
cu suport nativ pentru localizare, internationalizare, extensibilitate si asociere
de proprietdti de stil. Cele mai concludente exemple sunt navigatorul Firefox si
clientul de posta electronica si stiri Thunderbird, a caror popularitate este in con-
tinud crestere.

Cadrul de lucru Mozilla introduce un nivel avansat de personalizare, dincolo
de selectarea unei teme grafice sau a unui set de functionalitdti deja existente:
permite unui utilizator ce detine cunostinte legate de tehnologiile implicate sa-
si construiasca propriile extensii, care sd rdspunda cel mai bine cerintelor sale.

O extensie, compusd din continut (XUL, XHTML, JavaScript), localizare
(DTD si properties) si aspect (CSS, PNG - recomandat, XSLT), se bazeazd pe teh-
nologii puternice, dar usor de inteles si manipulat.

Usurinta cu care se dezvoltd o extensie pentru aceste aplicatiile mai sus
amintite a atras deja multi programatori, in momentul actual existand peste 850
de extensii oficiale pentru Firefox si peste 150 pentru Thunderbird.

Referinte
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*** ECMAScript for XML (E4X) Specification, 2" edition:
http:/ /www.ecma-international.org/publications/files/ ECMA-ST/ECMA-357.pdf

*** ECMAScript language Specification, 3" edition:
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Rezumat. CSS este la momentul actual exploatat doar superficial, principalele motive ale aces-
tui fenomen fiind cunoasterea insuficienta si suportul precar pentru aceasta tehnologie oferit de
o parte din navigatoare. Vom descrie in continuare, prin relativ scurte exemple demonstrative,
cateva aspecte legate de CSS care subliniazd puterea efectelor acestuia asupra documentelor
Web din diverse puncte de vedere, precum si posibilitatea substituirii tehnicilor folosite curent
(e.g., JavaScript, Flash) pentru obtinerea unor efecte grafice si dinamice avansate prin foi de sti-
luri in cascada.

Cuvinte-cheie: CSS, efecte speciale, dinamicitate, continut si forma.

1. INTRODUCERE

CSS (Cascading Style Sheets - foi de stiluri in cascadd) este un limbaj standardizat

de Consortiul Web pentru descrierea aspectului unui document HTML,
XHTML, SVG sau, mai general, XML.

Acest limbaj a aparut in contextul cresterii popularitatii spatiului WWIWV.
Constatandu-se cd, intr-o oarecare masurd, imaginea si prima impresie pot face
diferenta dintre succes si esec, a crescut cererea de modalitati de imbogdtire a
aspectului unei pagini. Initial, s-a mers in directia introducerii de noi elemente
si atribute in formatul HTML, apdrand elemente precum color, font, center, ne-
numarate atribute de formatare a textului, a culorii sau a pozitionarii.
Dezvoltatorii de navigatoare au introdus propriile elemente si atribute, nestan-
dardizate, pentru a atrage cat mai multi admiratori.

Astfel s-a ajuns la incarcarea nejustificatd a documentelor cu marcaje care tin
strict de modul de prezentare, deseori cantitatea de informatie efectiva dintr-o
pagind reprezentand o parte infimd din documentul HTML. Din cauza utilizarii
unor marcaje nevalide, un numar mare de pagini nu erau afisate corect decat in
anumite navigatoare sau in anumite versiuni de navigatoare.

105
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Solutia a fost introducerea unui limbaj care sd separe continutul de prezenta-
re, astfel incat textul in format HTML sa fie incadrat doar de elemente de orga-
nizare a continutului, delimitarea in paragrafe, utilizarea titlurilor de sectiuni,
marcarea continutului cu semnificatie particulard (abrevieri, citate, formulare),
iar partea de prezentare, continand tot ceea ce se putea specifica prin elementele
si atributele de formatare din HTML, sd apard in module separate. Acest limbaj
a fost numit Cascading Style Sheets — CSS.

Fiecare fisier CSS este o ,foaie” de reguli de formatare ce definesc ,stilul” de
afisare a unei pagini. Aceste reguli se pot suprapune, modificand ,in cascada”
elementele unui document.

Prima versiune a limbajului CSS a fost lansatd ca standard recomandat al
Consortiului Web pe data de 17 decembrie 1996, specificand cu precddere pro-
prietdti de baza legate de cromatica, dimensionare si aliniere. Aceastd versiune
a incercat sa elimine elementele si sa inlocuiasca atributele de formatare din
HTML, in general pastrandu-se numele atributelor ca nume al proprietatilor
CSS. In 1999 aceastd specificatie a fost revizuita si corectatd pentru a se alinia la
comportamentul majoritatii implementarilor existente.

Versiunea 2.0 a standardului, lansatd la 12 mai 1998, a adus multe extensii
limbajului ,rudimentar” de precizare a aspectului unui document. La momen-
tul curent, algoritmii implicati in determinarea formatarii corecte nu sunt insa
complet implementati in nici un navigator, in unele cazuri suportul pentru ma-
re parte din specificatie fiind cu precddere defectuos sau inexistent.

In prezent, se incearcd revizuirea acestui standard in specificatia CSS 2.1,
aflatd in stadiul de ciorna de lucru (,working draft”).

Versiunea CSS 3.0 aduce o abordare modularizati a specificatiei. In cadrul
acestei variante nu mai exista un singur standard, ci o colectie de standarde in-
terconectate, fiecare fiind destinat unui singur aspect al specificatiei CSS 3.0.
Existda module generale (care trateaza sintaxa CSS, algoritmul de suprapunere a
regulilor, selectorii utilizati, gramatica valorilor, unitdtile de masura acceptate
etc.), module de stilizare (pentru culoare, fundal si margini, text, tabele, formu-
lare etc.), module pentru diverse medii de afisare (aural, paginat, ecran etc.) si
module specializate pentru un anumit limbaj XML (SVG, Ruby, MathML si alte-
le). Majoritatea acestor module sunt in curs de definire, multe dintre ele nefiind
inca abordate. Cu toate acestea, versiunile recente ale navigatoarelor moderne
implementeaza parti din modulele mai dezvoltate.

Desi, asa cum am precizat mai sus, CSS poate fi combinat cu diverse limbaje
din familia XML, ne vom referi in continuare doar la aplicarea de foi CSS pen-
tru documente (X)HTML, ca posibild alternativd, intr-un viitor mai mult sau
mai putin apropiat, la tehnicile utilizate in mod frecvent la momentul curent
pentru pozitionare, interactivitate sau efecte grafice avansate.
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2. MOTIVATIE

CSS a fost creat pentru a permite separarea formei de continut. Necesitatea
acestei separdri este evidenta: documentele ar trebui sa fie organizate semantic,
si nu vizual. Desi interfata grafica pare a avea o importanta deosebita, nu trebu-
ie uitat faptul cd informatia transmisa este scopul principal al unui document pe
Web, iar modul de afisare este un aspect secundar si trebuie tratat ca atare.

Accesibilitate

Un document a carui structurd se focalizeaza pe continut si nu pe graficd este
mai usor inteles dintr-un navigator text, fara suport pentru imagini, animatii si
culori. O abordare gresitd, frecvent intalnitd in documentele Web, este organi-
zarea tabelard a documentului, cu un numar mare de celule care contin doar
imagini, uneori chiar imagini ce substituie textul. Dintr-un navigator text, un
astfel de document este aproape de neinteles pentru utilizator: in locul imagini-
lor apar legdturi pentru descarcarea acestora, celulele nu isi pastreaza dimensi-
unea din varianta graficd, textul devenind astfel greu de regasit.

in plus, oricat de placut vederii ar parea un document in forma bogata in de-
talii grafice, poate constitui o adevdrata provocare pentru cei cu deficiente vizu-
ale. In cazul in care forma de prezentare este inclusi in document, extragerea
informatiei utile si afisarea intr-un mod mai vizibil poate fi dificila; insd, pentru
documentele organizate pur semantic, foaia de stiluri poate fi usor dezactivata.
Mai mult, utilizatorul ar putea opta pentru o foaie de stiluri particulara, ce ofera
un contrast puternic si o dimensiune mai mare a caracterelor, cu excluderea
completd a imaginilor din document. Asadar, un document ar trebui s fie la fel
de inteligibil si fard organizarea graficd a acestuia, si fard imaginile decorative.

Flexibilitate: medii de prezentare si stiluri alternative

CSS 2.0 a introdus notiunea de ,mediu de prezentare”, ce se refera la modul
prin care este accesat un document: ecran (screen) pentru documentele vizuali-
zate pe un monitor obisnuit, imprimat (print) pentru documentele imprimate,
auditiv (aural) pentru documentele citite de un program de citire a ecranului,
proiectat (projector) pentru documentele afisate cu ajutorul unui proiector etc. Se
pot crea mai multe moduri de prezentare, in functie de mediu. Pentru afisarea
intr-un navigator se poate concepe o prezentare bogata in efecte grafice (organi-
zarea neliniard a continutului, o cromatica atractiva, imagini statice si animate -
desi abundenta nu este recomandata). Pentru imprimare se va prefera, din mo-
tive evidente, un stil curatat de elemente pur decorative; de mentionat ca ne-
precizarea stilului pentru acest mediu atrage o formatare implicitd, rezultatul
fiind imprevizibil si uneori inestetic. Un stil poate fi creat pentru cititoarele de
ecran; in cadrul acestuia se poate stabili ordinea in care sunt citite partile com-
ponente ale documentului si, mai mult, se poate atasa , personalitate” diverse-
lor parti ale unui document. Un exemplu grditor in acest sens este atasarea de
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stiluri aurale pentru un document contindnd fragmente din piese de teatru, un-
de paragrafele asociate fiecarui personaj pot fi citite de catre o voce corespunza-
toare.

CSS permite nu numai definirea de stiluri diferite pentru medii diferite, dar
si definirea unor stiluri alternative pentru acelasi mediu. Majoritatea navigatoa-
relor permit alegerea dintr-o colectie de stiluri a celui dorit. Astfel, se pot defini
diverse ,teme” de prezentare a informatiei, atat ca aspect vizual general, cat si
privind organizarea categoriilor de informatii (layout).

Eliminarea redundantei

Utilizarea atributelor de formatare din HTML 3, de exemplu, presupune pre-
cizarea acestora in mod repetat pentru fiecare element ce trebuie particularizat,
ceea ce induce un grad ridicat de redundanta. In CSS este suficientd specificarea
cate unei singurd regula intreaga colectie de elemente, ceea ce duce la diminua-
rea cantitdtii de date transmise de la server la client. In cazul in care mai multe
documente utilizeaza aceeasi foaie de stiluri, regulile de formatare vor fi menti-
nutd in cache si nu vor fi retransmise, reducidnd si mai mult cantitatea de date
transmise si timpul de incdrcare a unei pagini.

Nimic nu e perfect...

Reticenta fatd de trecerea la un design axat pe foi de stiluri CSS este cauzata
de implementdrile diferite sau incomplete din partea diverselor navigatoare,
chiar si pentru tehnicile simple din CSS 2.0. La randul lor, dezvoltatorii de na-
vigatoare nu investesc un efort prea mare in implementarea specificatiilor CSS
deoarece doar un numadr pana de curand foarte mic de creatori de pagini Web
au trecut la design bazat pe CSS. Exemplele descrise in continuare necesitd une-
le reguli speciale pentru mascarea lacunelor de implementare sau pentru a asi-
gura un aspect independent de navigator; din cauza implementdrilor
incomplete, unele tehnici mai avansate sunt total incompatibile cu anumite na-
vigatoare.

Desi, din motivele mai sus amintite, nu pot fi complet utilizate in prezent,
tehnicile descrise in sectiunea urmaétoare - cu scop pur demonstrativ al puterii
CSS si al modului in care poate influenta impresia creatd de o pagina - antici-
peazd probabil directiile de viitor apropiat in folosirea stilurilor pentru paginile
Web.
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3. IMPACTUL FOILOR DE STILURI

3.1 Forma si continut

Deja am mentionat faptul ca limbajul CSS a fost conceput pentru a separa forma
de continut. Separarea are loc doar la nivel de proiectare. In cadrul produsului
final, forma si continutul trebuie si conlucreze pentru atingerea scopului. In
mod natural, o anumitd prezentare poate evidentia semnificatia continutului,
poate pune intr-un anumit cadru tematic o colectie de documente.

Exemplul studiat in aceastd sectiune este construit in jurul unui document
XHTML ce contine prima strofd din poezia ,Glossa” de Mihai Eminescu.

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<title>Glossd</title>
<link rel="stylesheet" title="Normal Order" type="text/css"
href="normal.css" />
<link rel="alternate stylesheet" title="Reverse Order"
type="text/css" href="reverse.css" />
</head>
<body>
<div id="header">
<hl id="title"><span>Glossd</span></hl>
<h4 id="author"><span>de Mihai Eminescu</span></h4>
</div>
<div class="poem">
<p class="verse" id="versel">
Vreme trece, vreme vine<span class="punctuation">,</span></p>
<p class="verse" id="verse2">
Toate-s vechi si noud toate<span
class="punctuation">;</span></p>
</div>
</body>
</html>

Lipsit de stil, documentul este afisat ca in figura 1:

[T LS5 FIavours | DEMs 1T GI055a |

Glossa

de Mihai Eminescu
Vreme trece, vreme wine,
Toate-s wechi 3 noud toate;
Ce e réu §i ce e bine

Tu te-ntreabd g1 socoate,

Figura 1. ,Glossa” fara stiluri CSS aplicate
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Prin aplicarea unui stil netrivial, care utilizeaza reguli simple din CSS 2, se
obtine o graficd mai sugestiva, intr-o oarecare concordantd cu textul, dupa cum
se poate vedea in figura 2.

I @/@fm“

de Mihai Eminescu

TS T T OO s

Vreme trece, vreme vine,
Toate-s vechi si noud toate;
Ce e rdu si ce e bine

Tu te-ntreabd st socoate;

Nu spera st nu ai teamnd,

Ce e val, ca valul trece;

De te-ndeamnd, de te cheama,
Tu rdmai la toate rece.

Figura 2. Un cadru mai sugestiv pentru o poezie

body{
/* Imaginea de fundal - hértie veche */
background: #363533 url (img/oldpaper.jpg) repeat-y fixed top center;
color: #210;
font-family: Georgia, serif;
font-style: italic;
/* Poezia va fi centratd si va avea o latime fix3d */
width: 640px;
margin: Opx auto;
padding: 0px;
}
/* Titlul va fi inlocuit cu o imagine din CSS, astfel incadt si poata
fi vazut si din navigatoarele ce nu pot afisa imagini */
#title{
margin: 10px 96px 0px;
padding: Opx Opx 8px 0px;
background: transparent url (img/title.jpg) no-repeat top left;
border-bottom: 1lpx solid;
height: 121px;
}
#title spanf{
display: none;
}
#author/{
text-align: right;
font-size: 1lo6px;
margin: 1.33em 96px;
}
.poem{
font-size: 24px;
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text-align: left;
padding-left: 96px;
height: 13.5em;

—

p.verse({
font-size: 24px;
line-height: Oem;
padding: 0Opx;
margin: Opx;
margin-top: 1.5em;

Imagini in loc de text

Una dintre cele mai simple si eficiente modalitdti de a afisa texte avand atasate
stiluri este aceea de a folosi o imagine creata de un designer, intrucat gama de
fonturi si de efecte grafice care pot fi utilizate cu siguranta de a fi recunoscute
corespunzdtor pe partea de client este destul de redusa. O practicd gresitd, dar
foarte des intalnitd, este aceea de a insera direct in documentul HTML imaginile
in loc de text, ceea ce reduce mult nivelul de accesibilitate. inlocuirea textului cu
o imagine este destul de usor de realizat din CSS, si are avantajul de a nu ,,stri-
ca” semantica documentului. Cea mai simpld metoda este aceea de a folosi
imaginea ca fundal al elementului inlocuit, impachetarea textului propriu-zis
intr-un element span si ascunderea acestuia din urma.

HTML:
<h2 id="replacedElement”><span>Text ce va fi inlocuit</span></h2>
CSS:
/* Afisarea imaginii */
#replacedElement {
width: 120px
height: 80px;
background: transparent url (replacing.png) no-repeat top left;

}

/* Ascunderea textului */
#replacedElement span{
display: none;

}

Pagini centrate

Unul dintre sabloanele de proiectare a aspectului unei pagini presupune afisa-
rea centrata si cu ldtime fixa a unui document. In general acest lucru era obtinut
utilizand tabele, pentru care se pot preciza ldtimea si alinierea in pagina. Tabe-
lele sunt destinate includerii de date tabelare, si nu este recomandata utilizarea
lor in scopul formatarii vizuale. Efectul dorit se poate obtine din CSS, fara a uti-
liza elemente de structurare auxiliare. Elementul cheie al acestei tehnici este se-
tarea valorii auto pentru marginile laterale ale documentului, ceea ce are ca efect
crearea unor margini egale, deci centrarea continutului.

body{
width: 640px; /* Latimea documentului */
margin: Opx auto; /* Centrarea documentului */

}
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Prin aceastd tehnica se poate centra orice element bloc, nu doar intreaga pa-
gind.

Reordonarea elementelor

Dupa cum se stie, ultima strofa din ,Glossa” contine aceleasi versuri ca si pri-
ma, dar in ordine inversd, cu o punctuatie diferitd. Se poate utiliza documentul
HTML ce contine prima strofd pentru afisarea ultimei, modificarile avand loc
doar prin efecte CSS.

T e I

I @/ﬁffd‘

Tu rdmai la toate rece,

de Mihai Eminescu

De te-ndeamnd, de te cheamd:
Ce e val, ca valul trece,

Nu spera st nu ai teand;

Tu te-ntreabd si socoate

Ce e rdu st ce e bine;

Toate-s vechi st noud toate:
Vreme trece, vreme vine.

Figura 3. Ultima strofd, obtinutd din prima strofa prin CSS

Elementele bloc sunt pozitionate astfel incat marginea superioarda a unui
element sd fie adiacentd marginii inferioare a elementului anterior. Precizand
margini negative, va rezulta cd un rand se va afla deasupra marginii inferioare a
randului anterior. Dintre regulile specificate in stilul anterior, se observa ca inal-
timea unui rand (proprietatea line-height) a fost setatd 0. Ca urmare, indltimea
calculatd a unui rdand de text (fard margini) va fi 0, dimensiunile ,cutiei”
(box-ului) unui vers fiind determinate doar de margini. Singura modificare ne-
cesard stilului anterior (pentru rearanjarea liniilor) este addugarea urmadtoarei
reguli:
p.verse{

margin-top: -1.5em;

}

Astfel, in ordinea ,normald” a versurilor, dimensiunea unui rdnd va fi de
1.5 ori inaltimea textului, iar in ordinea inversa de -1.5 ori. Desigur, primul vers
trebuie pozitionat astfel incat sa permita afisarea celorlalte cu evitarea suprapu-
nerilor cu zona de titlu. Pentru aceasta se utilizeaza proprietatea padding-top, in-
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cat marginea superioard a aparent primului vers sa fie in acelasi loc cu margi-
nea primului vers din ordinea normala.

p#versel
padding-top: 13.5em;
}

Modificarea aparenta a continutului

Pentru a obtine ultima strofd a poeziei a fost necesara si schimbarea punctuatiei,
problema rezolvata doar prin tehnici CSS, si nu prin modificarea continutului
tisierului HTML. Aceastda modificare se compune din ascunderea punctuatiei
anterioare si afisarea noii punctuatii.

Pentru ascunderea oricdrui element este utila proprietatea display din CSS,
valoarea none a acestuia ascunzand complet elementele afectate.

Pentru afisarea unui continut nou, exista pseudo-elementele :before si :after,
proprietatea content disponibild aici putand genera continut.

span.punctuation(
display: none; /* Ascunderea vechii punctuatii */

Lversel:after{

content: '.'; /* Afisarea noului semn de punctuatie */
}

Acest continut este doar desenat, nu addugat la documentul initial. in gene-
ral, o foaie de stiluri CSS actioneaza doar la nivel de afisare, nu modifica efectiv
continutul, asa cum ar face un script. O actiune de copiere a unei portiuni din
documentul astfel redat prin proprietdti de stil ne va releva varianta originala
(atat din punctul de vedere al ordinii aparitiei versurilor, cat si al textului in-
susi), care poate diferi substantial de ceea ce se vede in browser.

Utilitate

Exemplul de mai sus este un exemplu ,jucdrie”, care surprinde insa suficient de
bine cum, via CSS, se pot rearanja diferitele parti ale documentului. Deoarece
posibilitdtile de modificare a pozitiei sunt vaste (folosind proprietati ca position,
margin, float), layout-ul tabelar hard-coded devine absolut inutil. Pe un document
organizat liniar, se pot obtine diverse variante de pozitionare, intr-un mod fle-
xibil si elegant, cu un efect important asupra felului cum utilizatorul percepe
continutul.

3.2 Static si dinamic

Exemplul discutat in continuare vine in completarea celui anterior din punctul
de vedere al pozitiondrii partilor componente ale documentului, ilustrand, in
plus, modul cum o foaie de stiluri poate nu doar sd afecteze modul de prezenta-
re a unui document (partea staticd), ci si sa simuleze si o oarecare dinamicitate a
documentului, desigur, la un nivel foarte redus. Elementele-cheie in acest scop
sunt pseudo-selectorii (:hover, :active, :target etc.), care implica dinamicitate prin
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dependenta de interactiunea cu utilizatorul (pozitia cursorului mouse-ului, sta-
rea butoanelor acestuia etc.).

| | £S5 Flavours | Demo 2: Desktop Lay... |

CSS Desktop
A pure CSS Desktop Layout and Behavior Demo
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Figura 4. Un document HTML bine structurat, in absenta stilului

Documentul HTML suport este structurat semantic (heading-uri, paragrafe,
liste), fiind inteligibil si dintr-un navigator in mod text.

Acestui document i se aplicd un stil ce creeaza impresia unui desktop (vezi fi-
gurile 5 si 6). Sectiunile documentului apar fiecare intr-o fereastra proprie pe
desktop, ferestrele au meniuri, cuprinsul documentului a fost transformat intr-o
bara de start, ferestrele pot sa primeasca focus-ul, rimanand deasupra celorlalte.

Desigur, efecte similare (meniuri popup, schimbarea proprietdtilor legate de
pozitionare ale elementelor) se pot obtine folosind JavaScript. Exista insd argu-
mente solide contra utilizdrii scripting-ului pe partea de client pentru aspecte le-
gate de navigare. Dacd, de exemplu, o pagind contine un meniu expandabil
realizat exclusiv in JavaScript sau in Flash, iar acest meniu este singura cale de
acces spre paginile subsidiare, acestea nu vor putea fi accesate dintr-un naviga-
tor ce are dezactivat JavaScript din motive de securitate sau nu are instalat
plugin-ul pentru Flash.

Pe de altd parte, nimeni nu va dezactiva CSS din motive de securitate, acesta
fiind practic inofensiv. In plus, o abordare bazatda doar pe XHTML si CSS pe
partea de client va fi accesibila si din navigatoare fara suport pentru foi de sti-
luri.
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Figura 5. Impresia de aplicatie desktop

Crearea de sub-ferestre

Fiecare sectiune logica din documentul HTML este afisat ca o sub-fereastra de
dimensiune fixd, amplasatd intr-o pozitie oarecare, spre deosebire de ordinea
liniard impusa intr-un document fara stil. Acest efect este foarte simplu de obti-
nut si presupune:

e incadrarea fiecdrei astfel de sectiuni intr-un element div - acesta este un

element generic care permite organizarea documentului in parti separa-
bile;

e pozitionarea absolutd a fiecarui div;
e stabilirea dimensiunilor unei ferestre;

e precizarea faptului cd o fereastrd are dimensiune fixd, astfel incat in cazul
in care textul continut in fereastrd este mare, sa fie afisata o bara de deru-
lare;

e stabilirea aspectului ferestrei.

div.topic{
position: absolute; /* pozitionare absoluta */
}
div.contents{
width: 480px; /* Stabilirea latimii */
height: 256px; /* si a indltimii */
overflow: auto; /* Aparitia barei de defilare */
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Meniuri expandabile

Ca organizare, meniurile sunt liste (elemente ul) imbricate. Afisarea acestora se
face utilizand pseudo-selectorul :hover, combinat cu selectorul de descendent
direct.

/* Meniuri si submeniuri */
.menuitems, .submenu {
display: none; /* Initial meniurile sunt ascunse */
position: absolute;
/* Elementele pozitionate absolut nu sunt luate in consideratie
la calcularea dimensiunii elementului pdrinte */
}
/* Alinierea submeniurilor la: */
.submenu {
top: Opx; /* aceeasi indltime cu a elementului activator */
left: 100%; /* marginea dreaptd a meniului pdrinte */
}
/* Activatorul unui meniu */
.topicmenu > .menuname {
cursor: pointer;
display: table;
padding: 4px;
}
/* O optiune din meniu */
.menuitem({
display: block;
list-style-type: none;
margin: Opx;
padding: 0px;
}

/* Regulile de vizibilitate a meniurilor */
.menuname:hover + .menuitems, .menuitems:hover, .popup:hover >
.submenu {

display: block;

Cea mai importanta reguld este cea de afisare a meniurilor si a sub-
meniurilor. Primul selector alege meniul pentru care activatorul (elementul care
activeazd sub-meniul) este in starea hovered (cursorul se afla deasupra lui), selec-
tand mai intai elementele hovered, apoi vecinii imediati ai acestora. Al doilea se-
lector mentine vizibil meniul deschis atata timp cat cursorul mouse-ului se afla
deasupra meniului. Al treilea selector afiseaza un sub-meniu atunci cand curso-
rul se afla deasupra elementului /i ce contine sub-meniul si care are rolul de ac-
tivator.
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Figura 6. Alte aspecte ale acestui stil

Schimbarea ordinii ferestrelor

Cum era de asteptat, printr-un click pe o fereastra corespunzatoare unei secti-
uni, aceasta va fi adusa deasupra celorlalte ferestre. Acest efect este posibil da-
torita proprietatii z-index, ce permite specificarea unei ordondri pe axa z, cea
care determind ordinea de afisare a elementelor. In mod normal, elementele
sunt afisate in ordinea in care acestea se gasesc in document.

Prima reguld utilizatd in acest efect este, deci, aceea de a specifica o valoare
mai mare a proprietdtii z-index pentru fereastra deasupra cdruia se afla plasat
mouse-ul.

O alta regula trebuie sa mentina o fereastra deasupra celorlalte atata timp cat
nu este apdsat butonul mouse-ului, adicd nu se incearca activarea altui element
de pe desktop (pseudo-selectorul :active). Acest efect este obtinut prin plasarea
unui element transparent intre fereastra activa si cele inactive, astfel incat feres-
trele inactive sd nu primeasca evenimentele mouse-ului.

In final, atunci cand butonul mouse-ului este apdsat, se doreste ca si ferestrele
din fundal sa poata primi evenimente de la mouse, pentru a putea deveni active.
Acest lucru este realizat prin ascunderea elementului transparent de blocare.
Practic, evenimentul click pe o fereastra din fundal nu are ca efect apdsarea pro-
priu-zisa pe acea fereastrd, ci ,spargerea” stratului transparent care capta eve-
nimentele mouse-ului.

Revenind la prima reguld utilizata pentru acest efect, elementul mentinut
deasupra nu este fereastra vizibild, ci elementul transparent din spatele acesteia.
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Deoarece intre cele doud elemente existd relatia parinte-fiu, automat va fi adus
deasupra si elementul fiu, fereastra.
div.topiccontainer(
width: 100%;
height: 100%;
position: absolute;
top: Opx;
left: Opx;
visibility: hidden;
}
div.topiccontainer:hover/{
z-index: 4;
visibility: visible;
}
div.topiccontainer:active{
visibility: hidden;
z-index: 2;
}
div.topic{
visibility: visible;
position: absolute;

}
Meniul principal

Cuprinsul de la inceputul paginii (meniul principal) a fost redat via proprietati
de stil printr-o bard de start. Aspectul de meniu expandabil a fost obtinut utili-
zand aceleasi tehnici ca si pentru meniurile ferestrelor.

Efectul de activare a ferestrelor prin apasarea intrarilor din meniu a fost obti-
nut cu ajutorul pseudo-selectorului :target. Acesta se refera la identificatorul de
fragment ce poate fi precizat in URL-ul unui document. Astfel, ,tinta” unei
adrese identificd un element.

Legaturile din meniul principal duc fiecare cdtre o fereastra. La ,alegerea”
unei intrdri din acest meniu, una din ferestre devine ,tinta” ceruta. Atunci cand
utilizatorul alege o optiune din meniul principal, nici una din ferestre nu va fi
activd, deci ordinea de afisare va fi cea indicatd de ordinea din documentul
HTML, fiecare fereastrd avand valoarea implicita pentru proprietatea z-index,
adica 0. Pentru a aduce deasupra fereastra ,tintd”, vom utiliza o reguld specifi-
cand o valoare strict pozitiva pentru proprietatea z-index a elementului target.
*:target{

z-index: 1;

}

Texte tridimensionale

Un alt efect ilustrat de acest exemplu este acela de creare a elementelor aparent
tridimensionale, fara implicarea imaginilor. Titlul documentului (CSS Desktop)
este generat in acest mod. Specificatia CSS 3.0 include proprietdti destinate crea-
rii unor efecte similare, care momentan nu sunt implementate.
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Pentru a realiza acest efect, s-au urmat mai multi pasi:

e cu ajutorul pseudo-elementului :before este generat incd o data acelasi
text cu al elementului initial;

e textul generat va fi afisat ca un element bloc (implicit, se genereaza ele-
mente inline), pozitionat absolut;

e acesta va fi agsezat astfel incat sa apara putin deplasat fatd de elementul
initial;

o textul generat si textul initial vor avea culori diferite; in acest caz, textul
initial are aceeasi culoare cu fundalul, iar textul generat este alb.

html > body #header hl{
color: #33373f;
font-size: 40pt;
margin-top: 0px;
line-height: lem;

}

#header hl:before(
content: "CSS Desktop";
display: block;
color: #FFF;
margin-bottom: -1.02em;
margin-right: -.03em;

Limitari

Desi efectele descrise par foarte utile si puternice, CSS prezintd o serie de limi-
tdri in acest context. De exemplu, o fereastra creatd prin CSS poate ramane acti-
va atata timp cat cursorul nu pariseste fereastra navigatorului. In momentul in
care acest lucru se intdmpld, toate ferestrele vor reveni la ordinea initiald. Cauza
este lipsa memoriei. Astfel, o fereastrd activd se afld pe stratul 4, o fereastra
inactiva pe stratul 0; nu se poate incrementa pozitia ferestrei active curente, fi-
ind necesard o pozitionare explicitd. Se observa acest lucru si activand ferestrele
in ordinea 3, 2, 1. Intr-un mediu desktop real, ferestrele ar fi in ordinea, de sus in
jos, 1-2-3. In mediul CSS Desktop insd ordinea este 1 - 3 - 2, deoarece fereas-
tra a treia va fi deasupra celei de-a doua ferestre, atata timp cat nu este activa.

O altd limitare este aceea cd prin meniul de start doar legaturile direct catre
fereastra au efectul scontat; legdturile de pe al doilea nivel, care conduc spre
pdrti din a doua fereastra, vor deplasa bara de defilare in interiorul ferestrei,
astfel incat partea doritd sa fie vizibild, dar ordinea ferestrelor nu se schimba.
Acest lucru se intampld deoarece ,tinta” este un element din interiorul ferestrei,
si nu o fereastra.
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3.3 Efecte speciale

Urmadtorul exemplu este un alt document ,jucdrie”, fara continut, al carui unic
scop este de a demonstra cum, jongland cu imagini cu transparentd alpha, diver-
se tipuri de pozitionare a elementelor si proprietdti CSS 2 mai rar utilizate in
practica (clip), se poate obtine un efect de animatie la derularea verticala.

In figurile de mai jos se pot urmari diverse faze ale acestei animatii, pozitia in
cadrul documentului fiind sugerata de pozitia barei de derulare vizibild in par-
tea dreapta.

Elemente fixe

In CSS 2, pentru proprietatea position se poate asocia valoarea fixed. Elementele
pozitionate astfel pdstreaza aceeasi pozitie relativ la fereastrd, si nu la docu-
ment. Impreund cu proprietitile de dimensionare si determinare a pozitiei
(width, height, top, left, right, bottom), anumite parti de document pot fi amplasate
astfel incat sd ocupe mereu aceeasi zona a ferestrei.

In acest exemplu, norii si clddirile, definite prin elemente div ce au imaginile
corespunzatoare ca fundal, sunt pozitionate fix (se observa ca nu isi schimba
pozitia la derulare).

.elementeFixe{
position: fixed; Dbottom: Opx; left: Opx;
width: 100%; height: 100%;
background: transparent repeat-x center bottom;

}

Imagini transparente suprapuse

Animatia cerului este compusa din mai multe straturi suprapuse, avand urma-
toarea structura de la stratul cel mai din spate la cel mai din fata:

e culoarea cerului noaptea este data de culoarea de fundal a documentului
(elementul body);

e culoarea soarelui este datd de o imagine gradient galben (sus) spre rosu
(jos); aceastd imagine este fixd si este vizibild prin decuparile din straturi-
le superioare, ce creeaza culoarea cerului;

e culoarea cerului ziua (exceptand norii) este data de o imagine de fundal
opacd, avand decupata in mijloc o forma de disc;

e ceata rosiatica de la apus constd intr-o imagine fixa;

e pentru a deveni vizibild doar in momentul apusului, peste aceastd ima-
gine este suprapusd o imagine asemdnatoare cerului, dar care are o ban-
da semitransparentd in jurul soarelui;

e norii din timpul zilei se obtin asemanator cetii; o imagine fixa si semi-
transparenta se afla deasupra stratului anterior;
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e imaginea ce permite afisarea norilor doar in timpul zilei este asemana-
toare cerului, dar transparentd numai in partea de jos; tot aceasta imagi-
ne ascunde si ceata dupa apusul soarelui.

e | o 4 et

Figura 7. Etape ale apusului de soare
Pentru elementele mobile s-a utilizat urmatorul stil:

.elementeMobile({
position: absolute;
top: Opx;
width: 100%;
height: 2000px;
background: transparent repeat-x center bottom;
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Ferestre glisante

Aprinderea luminilor la cdderea noptii este realizatd cu ajutorul proprietatii
clip. Este definitd o zona de vizibilitate intr-un element mobil, ceea ce inseamnd
ca inclusiv zona de vizibilitate este mobila si se va deplasa impreuna cu bara de
defilare. Acest element este fereastra glisant4 (sliding window). In interiorul siu
este definit un sub-element cu pozitionare fixd, avand ca fundal imaginea ce tre-
buie sa fie vizibila numai in anumite momente. Imaginea respectiva va fi mereu
in aceeasi pozitie, dar numai la trecerea ferestrei glisante pe deasupra ei va fi
vizibild. Acest element reprezinta ceea ce este vizibil prin fereastra.

.clippingContainer{ /* fereastra glisanta */
position:absolute;
top: Opx; left: Opx;
width: 100%; height: 2000px;
}
.clippedContent{ /* peisajul mascat, fix */
position: fixed;
bottom: Opx; left: Opx;
width: 100%; height: 100%;
background: transparent repeat-x center bottom;

}

#streetlightsC{ /* luminile de pe stradd, fereastra mobilad */

clip: rect (auto, auto, 1020px, auto);

;streetlights{ /* luminile de pe stradd, peisajul fix */
background-image: url (img/streetlights.png);
}

In acest exemplu, luminile din oras sunt realizate utilizind mai multe astfel
de ferestre glisante, pentru a simula aprinderea aleatoare. Folosirea uneia sin-
gure ar fi generat o aprindere a luminilor de sus in jos. Fiecare , peisaj” utilizat
constd in cateva ferestre luminate alese aleator, iar marginea de jos a zonei de
tdiere (care defineste momentul cdnd devine vizibild o asemenea imagine) se
afld la pozitii diferite.

Integrarea intr-un document

Desi in acest mod se pot crea efecte atractive fard implicarea unor tehnologii
cum ar fi Flash sau JavaScript, efecte potrivite, de exemplu, pentru pagini perso-
nale, trebuie mentionat cd utilizarea acestor tehnici decorative poate implica o
serie de probleme.

In primul rand, in documentul XHTML suport trebuie si existe un numar de
elemente fara continut, al caror unic scop este de a gazdui imaginile care com-
pun animatia dorita. Acest aspect contravine intr-o oarecare masura ideii de se-
parare a formei de continut.

O altd problemad importantd apare datoritd suprapunerii de imagini cu trans-
parentd, cu diverse tipuri de pozitionare. Aceasta implicd, la derularea docu-
mentului, un efort sporit la desenare din partea navigatorului. Dacd acesta
ruleaza pe o masind cu resurse modeste, se pot crea aparente blocaje (navigato-
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rul rdspunde cu greu la cererea de derulare, fiind , ocupat” cu desenarea), ceea
ce poate fi neplacut pentru utilizator.

In consecintd, aceste tehnici trebuie folosite cumpatat, trebuie evitate imagi-
nile prea mari si structurile prea complexe.

4. DE LA IDEE LA PUNEREA IN PRACTICA

4.1 Cruda realitate

Am descris prin exemplele de mai sus puterea CSS ca specificatie, utilitatea
evidentd in documente si aplicatii IVeb, precum si capacitatea acestuia de a con-
stitui In anumite situatii o alternativa mai sigura si inofensiva pentru Flash si
JavaScript.

In realitate, intre specificatie si implementarile efective existd diferente nota-
bile, care impiedicd, pentru moment cel putin, exploatarea la maximum a valen-
telor CSS. Specificatia CSS 1.0 este implementatd aproape complet in cele mai
multe dintre navigatoarele frecvent utilizate actual. Implementdrile pentru spe-
cificatia CSS 2.0 variaza puternic, de la ,aproape tot” (Firefox, Opera, Safari), pa-
nd la , strictul necesar” sau mai putin (Internet Explorer).

Asadar, utilizarea de formatdri ce implicd CSS 2+ este primejdioasd, in sensul
accesibilitatii. Paradoxul este acela cd, desi conceput, ca orice alt standard al
Consortiului Web, in scopul independentei de instrumentul de navigare, CSS
poate crea probleme majore tocmai in acest sens, din cauza inconsistentei im-
plementdrilor.

4.2 Posibile solutii

Desigur, se pot imagina solutii pentru problema mentionatd, fiecare dintre ele
reprezentand insa un compromis.

O primad solutie este utilizarea, pentru formatare, doar a aspectelor prevazute
de specificatiile CSS implementate uniform. Aceasta asigura o afisate similara si
corectd in navigatoarele vizuale, insa limiteaza considerabil orizontul optiuni-
lor.

Alte solutii constau in formatari sau chiar tehnologii diferite pentru naviga-
toare diferite, in functie de nivelul de intelegere al fiecaruia. Fie se pot trimite, la
nivel de server, foi de stil in functie de clientul care a lansat cererea, fie - in ca-
drul aceleiasi foi de stil - se pot exploata anumite lacune ale navigatorului pen-
tru mascarea altora. Spre exemplu, versiunile navigatorului Internet Explorer vor
ignora regulile care implicd selectori de tip descendent direct, aceasta portiune
din specificatie nefiind implementatd. Asadar, se poate defini un stil de afisare
inteles de orice navigator, si, in cadrul aceleiasi foi, se pot suprascrie diverse
portiuni, folosind reguli ce contin selectori mai complecsi. Aceste portiuni pot
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contine formatdri avansate si vor fi ignorate de unele navigatoare, respectiv
aplicate de altele.

Un caz concret este cel ilustrat de codul de mai jos, extras din exemplul CSS
Desktop discutat in sectiunea anterioara.

/* Fundalul desktop-ului */

body {
background-color: #33373f; color: #FFF;
overflow: hidden;

}
/* Titlul (CSS Desktop) */

#header hl {
margin: 2px; padding: 4px 8px;
text-align: right;
/* Se mosteneste culoarea (#FFF) */
}

/* Navigatoarele care inteleg pseudo-elementul :before
vor crea efectul de text 3D */
html > body #header hl{ /* Selector ignorat de IE */
color: #33373f; /* aceeasi culoare ca si cea de fundal;
fara selectorul html > body, acest text ar fi
devenit invizibil in Internet Explorer */
font-size: 40pt;
margin-top: Opx;
line-height: lem;
}

/* Crearea impresiei de contur tridimensional alb: */
#header hl:before( /* selector ignorat de IE */
content: "CSS Desktop";
display: block;
color: #FFF;
margin-bottom: -1.02em;
margin-right: -.03em;

Desigur, un astfel de truc este o solutie temporard. O eventuald ldrgire a ga-
mei de prevederi ale specificatiilor CSS implementate incluzand selectorii de tip
descendent direct, dar nu si alte aspecte implicate intr-un design ca si cel de mai
sus ii va anula efectul.

O consecinta directd a abordarii acestor ultime solutii este afisarea diferita in
navigatoare cu grade diferite de intelegere a specificatiilor CSS, aspect nu intot-
deauna dezirabil. De pildd, in cazul meniurilor expandabile descrise in cadrul
aceluiasi exemplu, ignorarea regulilor referitoare la afisarea meniurilor va face
imposibild navigarea. Apare, deci, exact problema care se dorea evitatd prin
abordarea CSS. O variantd de imbunatdtire constd in combinarea solutiilor de
mai sus cu exploatarea de facilitati specifice puse la dispozitie de navigator; in
cazul de fata poate fi vorba de utilizarea de behaviors pentru Internet Explorer
pentru a obtine acelasi efect ca al regulilor CSS ai caror selectori implica hover
sau active, necunoscute acestui navigator.
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5. CONCLUZII

CSS a devenit o specificatie puternica, ale cdrei capacitdti depdsesc cu mult
formatarea de documente la nivel de font si cromatica. Oferd posibilitatea de a
da documentului formatat un aspect complet nou si neasteptat de complex, de
la pozitionari pline de originalitate pana la structuri dinamice de genul meniu-
rilor expandabile, de la efecte speciale de fundal la efecte de schimbare a sensu-
lui continutului afisat. Utilizarea CSS permite permite formatarea documentelor
intr-o manierd elegantd si flexibild, iar prin efectele multiple pe care le poate
avea asupra acestora devine un concurent important al unor tehnologii mai
complexe.

Desi la momentul actual exploatarea ultimelor versiuni poate fi problematica
din cauza implementdrilor defectuoase sau insuficiente in cadrul navigatoare-
lor, CSS merita studiat la un nivel avansat si luat in considerare ca unul dintre
actorii principali in Web design.
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