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I. Introducere

Materialul de învățare are rolul de a conduce elevul la dobândirea competenței: 

· Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web.

Domeniul - Informatică

Calificarea - Analist programator

Nivelul de calificare - 3 avansat

Materialul cuprinde:

· Fișe de documentare

· Activități de învățare

· glosar

Prezentul material de învățare se adresează elevilor din cadrul şcolilor postliceale, domeniul Informatică, calificarea Administrator reţele locale şi de comunicaţii.

	Competenţa / Rezultatul învăţării
	Teme
	Elemente component 

	Competenta 1

Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
	· Tema 1. Noțiuni fundamentale www
	· Fişa de documentare 1.1. – Noțiuni fundamentale www

	
	· 
	· Activitatea de învățare 1.1. Client – server, ISP

	
	· 
	· Activitatea de învățare 1.2. Browsere Web

	
	· 
	· Activitatea de învățare 1.3. Conceptul HyperText

	
	· 
	· Activitatea de învățare 1.4. URL

	
	· Tema 2. Facilități și servicii Internet
	· Fişa de documentare 2.1. – Facilități și servicii Internet

	
	· 
	· Activitatea de învățare 2.1 Poșta electronică

	
	· 
	· Activitatea de învățare 2.2 Servicii Internet

	
	· Tema 3 – Site-uri Web
	· Fișa 3.1 – Limbajul de marcare HTML. Editoare de HTML.

	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.1.1 Editoare HTML


	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.1.2 Hyper Text Markup Language

	
	· 
	· Fișa 3.2 – Editoare de  XML. Limbajul de marcare XML.

	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.2.1 XML(Extensibile Markup Language)

	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.2.2 Elemente componente ale unui document XML

	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.2.3 Tipuri de marcaje folosite într-un document XML

	
	· 
	· Fișa 3.3 - Pagini statice și pagini dinamice

	
	· 
	· Activitatea de învățare 3.3.1.  Pagini statice. Pagini dinamice

	
	· 
	· Fișa 3.4 - Model orientat pentru documente DOM

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.4.1 Modelul orientat – obiect pentru documente DOM

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.4.2 Arborele de noduri-obiect asociat unui document XHTML


Absolvenţii nivelului 3 avansat, şcoală postliceală, specialitatea Analist – programator, trebuie să fie capabili să utilizeze tehnologiile informatice și ale comunicării pentru conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea, implementarea și dezvoltarea sistemelor informatice, a programelor și a documentației tehnice aferente.

II. Resurse

Prezentul material de învățare cuprinde diferite tipuri de resurse care pot fi folosite de elevi:

· fise de documentare

· activități de învățare

Elevii pot folosi atât materialul prezent (in forma printata) cat si varianta echivalenta online.

Tema 1. Noțiuni fundamentale WWW

Fişa de documentare 1. Noțiuni fundamentale WWW

Internet-ul este o reţea de reţele ("net" însemnând în limba engleză "reţea"). Cea mai mare intereţea publică (reţea de reţele de calculatoare cu acces public) este reţeaua Internet.

Principala atracţie a Internetului o reprezintă World Wide Web-ul. Acesta a constituit partea cu dezvoltarea cea mai rapidă şi cea mai populară a Internetului. Din punct de vedere tehnic Web-ul, nu este decât o componentă, care permite navigarea prin Internet.

[image: image53.jpg]


Internetul funcționează pe baza modelului client/server, adică un calculator client se conectează la un calculator server pe care există informațiile, serverul fiind un calculator mult mai puternic

                                              CERERE

                                                                      RĂSPUNS

Un Web server este un program care furnizează pagini Web la cerere. Când un utilizator solicită un anumit fişier, serverul Web încearcă să obţină acel fişier şi să-l trimită înapoi utilizatorului. Conexiunile la serverele de Web se stabilesc pe măsură ce sunt necesare. 


[image: image1.emf]Browserele web sunt programe client folosite pentru a accesa site-uri şi pagini Web. Sarcina unui browser este de a procesa paginile Web primite şi de a le prezenta utilizatorului. 
Protocolul care descrie cererile și răspunsurile permise (protocolul de transfer standard) utilizat de Web este HTTP - HyperText Transfer Protocol - protocol de transfer pentru hipertext. 


[image: image2.emf]Furnizorii de servicii Internet sunt numiţi ISP(Internet Service Provider). Un ISP este o firmă sau organizaţie care oferă acces la Internet şi servicii conexe. Serviciile oferite pot fi servicii de tranzit Internet, înregistrare nume domeniu, colocaţie. Accesul la Internet poate fi pe linie comutată (dial-up), acces prin linie închiriată, cablu, telefon (ISDN, ADSL), radio, satelit etc. În general un ISP facturează un abonament lunar, iar consumatorul poate utiliza Internetul în mod nelimitat, dar cu viteză variabilă. 


[image: image3.emf]HyperText este un document conținând porțiuni de text care se conectează cu alte documente. Aceste cuvinte se numesc "link" - legături și au calitatea de a putea fi selectate de utilizator. 

Documente hipertext sunt create cu ajutorul HyperText Markup Language (HTML) - limbaj de marcare hipertext. Prin intermediul HTML se poate stabili dimensiunea caracterelor de scriere, modul de scriere:inclinat (italics) sau evidențiat (bold), cat și modul de creare a legăturilor (link). Elemente grafice pot fi încorporate în pagini HTML. 

Piesa care leagă între ele serverele Web, browserele Web şi paginile Web este URL-ul. Fiecare pagină din World Wide Web are o adresă care este introdusă în browser pentru a-i indica acestuia să încarce pagina respectivă. 


[image: image4.emf] Adresa unei pagini Web se numește Uniform Resource Locator (URL).Un URL are următoarea  forma - protocol://host:port/cale/nume_fișier. După cum se observă URL  este constituit din:

Protocol – protocolul care va fi folosit pentru a obţine obiectul. De obicei acesta este http pentru obiecte din World Wide Web. Dacă protocolul este specificat, atunci acesta trebuie urmat de semnele”://”.

Host – serverul Web de la care vor fi obţinute obiectele. Acesta poate fi specificat ca un nume DNS sau ca o adresă IP.

Port – portul calculatorului gazdă pe care rulează serverul Web. Dacă este omis, atunci se foloseşte portul implicit, iar dacă este specificat, numărul portului trebuie precedat de semnul “:”

Path – calea către fişierul care se doreşte a fi primit sau scriptul care trebuie executat.

File – numele fişierului cerut.

Conexiunea la rețelele Internet și la serviciile aferente este realizată prin intermediul unui furnizor de servicii Internet.
Activitatea de învăţare 1.1 Client – server, ISP

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Să definești noțiunile de client și server

· Să cunoști rolul celor 2 componente

· Să realizezi structura modelului client – server

· Să  definești corect noțiunea de ISP

Durata:5 minute
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Tipul activităţii: Potrivire
Sugestii :

· Activitatea se poate face individual, un elev la cate un calculator, folosind fisa de lucru.

· Activitatea se poate face si pe grupe sau in perechi

Sarcina de lucru : 

1. Completați interiorul figurii de mai jos cu WEB BROWSER sau WEB SERVER  astfel încât să rezulte configurația corectă a modelului client-server

CERERE
RĂSPUNS
2. Completați tabelul de mai jos cu elementele corespunzătoare din prima linie a tabelului

	program care furnizează pagini Web, se conectează la un calculator server pe care există informațiile, furnizorii de servicii Internet

	
	Web Server

	
	Web Browser  

	
	ISP


Activitatea de învăţare 1.2 Browsere Web

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici diferite browsere de Internet

· utilizezi diferite browsere de Internet

· cunoști elementele de interfață a browserelor de Internet

Durata: 15 minute

[image: image6.png]


Tipul activităţii: Compilarea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

1. Folosind surse diferite (internet, reviste de specialitate, etc) obtineti informatii despre 3 browsere de Internet, pictogramele lor, precum si elementele de interfață specifice acestora.  Prezentați rezultatul sub forma de tabel, după modelul următor:

	Denumire browser
	Pictogramă aferentă browser-ului
	Elemente de interfață

	
	
	

	
	
	

	
	
	


2. Ce browser de Internet ați alege pentru calculatorul dumneavoastră? Scrieți motivele alegerii.
Evaluare:

1p pentru fiecare denumire de browser și pictogramă 

2p pentru listarea a cel puțin 3 elemente de interfață

2p pentru argumentarea alegerii unui browser

1p oficiu

Activitatea de învăţare 1.3 Conceptul HyperText

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· definești noțiunea de HyperText

· cunoști aplicații ale HyperText

Durata: 15 minute
[image: image7.png]


 Tipul activităţii: Expansiunea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Pornind de la definirea noțiunii de HyperText, realizați un eseu de aproximativ 5 rânduri  în care să dezvoltați noțiunea de HyperText și care în să folosiți cuvintele din lista de mai jos. 

Listă de cuvinte: link, document, nelineară, navigare,  imagini, text

Evaluare:

1p pentru fiecare cuvânt corect folosit 

4p pentru coerență și corelare cu tema dată

Activitatea de învăţare 1.4 URL 

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Definești corect noțiunea de URL

· Recunoști elementele componente ale URL

· Scrii corect un URL

Durata: 15 minute
[image: image8.png]


Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre elementele componente ale URL și organizați-le după modelul următor. Dați exemple de URL-uri.


Evaluare:

Punctajul se acordă în funcție de numărul de informații importante furnizate.

Tema 2. Facilități și servicii Internet

Fişa de documentare 2 Facilități și servicii Internet

Internetul este sursa inepuizabilă de informații din cele mai diverse domenii, permite accesul la arhive informaționale din întreaga lume, oferă posibilități nelimitate de a stabili relații diverse între oameni, grupuri, firme sau guverne

Internetul realizează conectarea a milioane de calculatoare: calculatoare guvernamentale și ale instituțiilor din întreaga lume; ale universităților și școlilor din întreaga lume; sisteme de calcul ale marilor corporații (Microsoft, IBM, Digital etc.); sisteme de calcul ale unor organizații științifice, culturale, sociale;Calculatoare ale marilor agenții de presa și de televiziune; ale marilor edituri; 

Este posibil schimbul rapid și comod de informații prin asigurarea unor servicii specializate precum e-mail (posta electronica), transfer de fișiere cu protocolul ftp, transferul vocilor și al imaginilor, posibilități de divertisment, posibilități deosebite pentru educație, învățământ și perfecționare profesională.

Furnizorul de servicii Internet  oferă pe lângă legătura fizică și o mare varietate servicii Internet. Astfel , utilizatorii pot beneficia de : poșta electronică , transfer de fișiere, emularea de terminal , servere de informații , videoconferințe etc. .

Serviciile oferite de Internet  pot fi grupate în următoarele categorii :

· Servicii de comunicare ; 

· Servicii de informare ;

· Servicii comerciale ;

· Cultură și turism virtual ;

· Învățământ - cercetare ;

· Servicii de recreere;

· Transfer de fișiere .

În cele ce urmează sunt prezentate câteva dintre aceste facilități și servicii oferite de Internet.


[image: image9.emf]Posta electronica (e-mail) reprezintă cel mai răspândit şi mai vechi serviciu pe Internet, ce permite comunicația între utilizatori, prin primirea şi transmiterea de mesaje de la / către o persoană care deţine un cont de e-mail. 

Formatul adresei de e-mail este: nume_utilizator@nume_host
Pentru a transmite un e-mail e necesar pe de o parte, cunoașterea adresei de e-mail a destinatarului, iar pe de altă parte, trebuie să existe un program de transmitere e-mail. 

Un mesaj de e-mail e format din trei părți:

1. antetul mesajului, care conține informațiile necesare pentru ca mesajul sa ajungă la destinație și presupune completarea următoarelor opțiuni

To: adresa de e-mail a destinatarului;

From: completat automat de program cu adresă celui care trimite mesajul; 

CC: Copy Carbon, reprezintă adresele la care se va trimite e-mailul simultan cu destinatarul principal, adrese vizibile pentru destinatarul principal, dar și pentru ceilalți destinatari din CC;

BCC: Blind Copy Carbon, reprezintă adresele la care se va trimite e-mailul simultan cu destinatarul principal, dar nu sunt vizibile și pentru ceilalți destinatari;

2. conținutul, care reprezintă mesajul ce va fi transmis destinatarului;

3. semnătura, care asigura identificarea în mod unic a expeditorului mesajului.

E-mailul poate fi inclus în pachetul de  servicii oferit de un provider Internet intră şi un număr de conturi de e-mail, cu o capacitate între 5 Mb şi 100 Mb, e-mailul oferit de ISP prezintă un grad de securitate ridicat sau poate fi oferit gratuit de către anumite companii sau organizaţii cunoscute pentru popularitatea  site-urilor pe Internet. Un exemplu este site-ul www.yahoo.com care oferă serviciul de e-mail gratuit şi  cu o capacitate de stocare a mesajelor de până la 1 Gbit. Avantajele sunt: posibilitatea de a citi şi transmite mesajele proprii de pe orice calculator conectat la Internet, dar și scanarea antivirus. De asemenea serviciul de e-mail poate fi oferit pe serverul de mail al unei reţele intranet aparținând unei organizaţii;

Cele mai cunoscute programe de e-mail sunt:

· Microsoft Outlook Express- este printre cele mai folosite utilitare de e-mail, oferind posibilitatea de a administra conturi de e-mail multiple, facilitați de securitate, opțiunea de a filtra mesajele primite, posibilități de a accesa şi  grupuri de discuţii.

· Netscape Messenger- este un program complet de e-mail care păstrează atât mesajele personale  cât şi  cele de la grupurile de discuţii într-un set de directoare ierarhizate. Oferă facilități extinse de securitate a poștei şi o opțiune de confirmare a primirii.


[image: image10.emf]Serviciul FTP (File Transfer Protocol) este o metodă rapidă și simplă pentru transferul fişierelor între două calculatoare aflate în aceeași rețea sau în rețele diferite, indiferent de tipul şi dimensiunea fișierelor, prin intermediul Internetului. Pentru organizarea datelor, se utilizează o arhitectura de tip Client-Server.

Transferul de fișiere prin e-mail prezintă o serie de inconveniente: control redus asupra duratei în care destinatarul primește fişierul, limitare drastică a mărimii fişierelor atașate, imposibilitatea reluării transmisiei unui fişier din punctul de  unde a fost întreruptă la un moment dat

Aceste inconveniente se diminuează prin utilizarea FTP. Serviciul FTP se folosește atunci când :

· se transferă (upload) pentru prima dată fişierele unui site la o gazdă web;

· se înlocuieşte un fişier sau o imagine; 

· se încarcă (download) fişiere de pe un alt computer;

· se permite accesul unei alte persoane pentru a încărca un fişier dintr-un anumit site;

· se dorește accesarea unei documentaţii sau unui anumit program care există pe un host pe Internet şi care pune informația respectiva la dispoziţie;

· se dorește stocarea datelor pe un alt calculator.

Pentru utilizarea serviciului FTP trebuie utilizat un program specializat, numit client FTP (browser FTP). Aceste programe pot fi cu interfață grafică sau în mod text, cu linie de comandă. 

Clienţii FTP cu interfață grafică rulează aceste aplicații sub Windows, având facilități evidente de lucru, toate operaţiile decurgând analog cu cele folosite pentru transferul de fişiere pe acelaşi calculator, dintr-un director în altul. Utilizatorii în mod text folosesc comenzi standard, gen DOS sau Unix.


[image: image11.emf]Serviciul TELNET (Terminal Emulation) este un serviciu care permite conectarea utilizatorului la un alt calculator, pentru transmiterea sau recepționarea unor mesaje. Telnet permite conexiunea la un calculator aflat în rețeaua Internet, pe baza unui cont și a unei parole, putându-se astfel folosi resursele acelui calculator. 

După conectarea la celalalt calculator, stația de lucru proprie poate rula în modul de lucru Command mode, ceea ce înseamnă ca se derulează o sesiune interactivă normală, cu posibilitatea conectării la sistem, introducerea și executarea de comenzi și deconectarea de la sistem, sau poate rula în modul de lucru input mode, cea ce însemnă posibilitatea utilizării serviciilor pe care acel calculator le pune la dispoziție terminalelor conectate. 


[image: image12.emf]Serviciul cel mai cunoscut al Internetului îl reprezintă World Wide Web (WWW), prescurtat Web. Este un serviciu de informare pe Internet, cuprinzând o largă colecţie de documente multimedia, într-o extindere permanentă, care îmbină textul, sunetul,  imaginea, la care se adăuga rețele de calculatoare omogene sau eterogene. 


[image: image13.emf]Prin e-learning se înțelege totalitatea situațiilor educaționale în care se utilizează semnificativ mijloacele tehnologiei informației și comunicării. Termenul a fost extins de la sensul de învățare prin mijloace electronice, la acțiuni educative cu mijloacele informatice moderne. Conceptul e-learning cuprinde activități  didactice ce pot beneficia de suport tehnologic: instruire asistată/ mediată de calculator, digital/ mobile/ online learning/ education, instruire prin multimedia etc. 

Pentru a sprijini procesul de educație sunt elaborate materiale electronice: hărți, dicționare, enciclopedii, filme didactice, prezentări în diverse formate, cărți (e-books), dicționare on-line, teste, tutoriale, simulări software ce formează abilitați, software de exersare, jocuri didactice etc. – cunoscute sub denumirea  software didactic/ educațional 

Computerul și materialele electronice/ multimedia sunt utilizate ca suport în predare, învățare, evaluare sau ca mijloc de comunicare. E-learning poate fi un tip de educație la distanță, ca experiență planificată de predare-învățare organizată de o instituție ce furnizează imediat materiale într-o ordine secvențială și logică pentru a fi asimilate de studenți în manieră proprie.

Internetul este mediul de distribuție al materialelor și în același timp canalul de comunicare între cei implicați. În prezent doar la nivelul învățământului superior și în educația adulților, sistemul de instruire prin Internet adaptează componentele demersului didactic tradițional.


[image: image14.emf] Un blog (web log=jurnal pe Internet) este o publicaţie web ce conţine articole periodice sau cu actualizare neîntreruptă, cu caracter personal. Actualizarea blogurilor constă în adăugiri de texte noi, asemenea unui jurnal, toate materialele adăugate fiind afişate în ordine cronologică inversă. Acestea  sunt accesibile publicului larg. La început blogurile erau actualizate manual. În prezent există programe şi metode care  automatizează acest proces. Platforme pentru bloguri: Wordpress (cea mai cunoscută şi folosită platformă de blogging), Blogge

Scopul blogurilor poate fi  de la jurnale personale şi până la arme publicitare ale campaniilor politice, ale programelor media sau ale diferitelor companii comerciale. Multe bloguri permit vizitatorilor  să scrie  comentarii, care sunt publice, creându-se o comunitate de cititori centrată în jurul blogului. Totalitatea blogurilor şi a autorilor de bloguri a fost denumită blogosferă.


[image: image15.emf]Chatul este un serviciu oferit de Internet care facilitează comunicarea scrisă sau verbală între două sau mai multe persoane aflate în locații diferite și care au acces la Internet. Discuțiile se desfășoară într-o "camera de discuții" virtuala, unde participanții se întâlnesc exclusiv pentru a dialoga. Termenul de canal de comunicație sau canal, este echivalent cu "camera" virtuala. 

Canalele sunt deschise pe servere de chat sponsorizate și găzduite în general de furnizorii mari de internet. Serverele de chat se interconectează formând rețele virtuale Pentru a putea accesa o rețea de chat este nevoie, pe lângă accesul propriu-zis la Internet, de un program special numit în genere client de chat (cum ar fi mIRC, ICQ, etc.) care sa știe sa realizeze comunicația între calculatorul propriu și serverul/rețeaua de chat. 

[image: image16.emf]Forumul este o comunitate de oameni care se adună să discute probleme de zi cu zi sau probleme legate de Internet. în general se încearcă crearea unei comunități care să dezbată un anumit aspect al vieții cotidiene. Pentru a deveni membru al unui forum trebuie să se parcurgă următorii pași:

· Înscrierea, daca ești interesat de domeniul discutat pe acel forum,după care trebuie completat un formular de înscriere ce presupune și alegerea unui nume de utilizator, care este unic și protejat prin parolă. Unele forumuri cer o confirmare de înscriere care vine prin intermediul e-mailului. 

· după înscriere pe  forum se poate participa la diversele subiecte de discuție 

Pe un forum exista mai multe tipuri de utilizatori: administratorii, moderatorii, și user-ii. 

Administratorii se ocupa de partea tehnica a forumului ,  dețin control deplin asupra unui forum. Pot șterge sau edita un răspuns în cadrul unui subiect de discuție. 

Moderatorii sunt utilizatori care au cunoștințe vaste într-un domeniu despre care se discuta pe forum, fiind selectați dintre user-ii forumului de către administratori. Moderatorii sunt administratori ai unei secțiuni. 

Deci forumul este un loc în care poți să afli răspunsuri la întrebările, un mod de a-ți promova munca,locul în care poți să cunoști oameni care au aceleași pasiuni ca și tine, este o comunitate de oameni.


[image: image17.emf]Mesageria instant (IM) permite comunicarea simultană între utilizatori prin transmiterea informației rapid și eficient, având imediat confirmare de primire sau chiar răspuns, poate implica opțiuni ca posibilitatea de conversație fără costuri prin intermediul Internetului, precum și folosirea camerei web / transmisie video. 

Mesageria instant este o forma de comunicare în timp real prin intermediul rețelei, permit utilizatorilor să anunțe dacă sunt sau nu lângă computer, dacă sunt disponibili pentru conversație. Cei apelați nu sunt obligați să răspundă imediat la mesajele primite, deci folosirea mesageriei agresează mai puțin intimitatea, decât o convorbire telefonica. În același timp, unele sisteme de mesagerie instant permit trimiterea mesajelor către utilizatori care nu sunt conectați la sistem, cei apelați putând vizualiza mesajele după intrarea în sistem. Peste 80% dintre utilizatorii computerelor conectate la Internet folosesc astăzi un astfel de serviciu. Messenger-ul a devenit aproape indispensabil pentru majoritatea utilizatorilor.


[image: image18.emf]Sistemele de videoconferinţă au avantajul comunicării în timp real (imaginile video şi sunet sunt sincronizate şi dispuse instantaneu pe monitorul interlocutorului ).

Pentru a putea participa la o videoconferinţă, participanţii au nevoie de echipamente compatibile şi pot comunica folosind linii telefonice ISDN, reţeaua IP a companiei sau utilizând Internet-ul. 

O videoconferinţă cu mai mulţi participanţi amplasaţi în mai mult de două locaţii poartă denumirea de conferinţă multipunct. Acest tip de videoconferinţă necesită un echipament de reţea specializat, numit Multipoint Conferencing Unit (MCU). 

Serviciile de  audio/video pe Internet sunt aplicații care permit realizarea unor legături audio sau video între doi sau mai mulți utilizatori. Trebuie ca utilizatorii să dispună de echipament hardware și software adecvat, însă costurile de comunicație vor fi mai reduse, în comparație cu celelalte mijloace de transmitere pentru astfel de comunicații. Cel mai răspândit este serviciul de telefonie prin Internet, presupune ca echipament hardware un microfon conectat la calculator și software specific. Acesta este Skype. Costurile sunt reduse la costul conexiunii între utilizator și ISP. 


[image: image19.emf]Wiki   este o aplicaţie web ce permite utilizatorilor să adauge conţinut şi să păstreze propriile lor versiuni succesive, la fel ca pe un forum Internet, dar permite şi oricui altcuiva să editeze conţinutul. Este o unealtă de colaborare on-line, o bază de date editabilă on-line. 

Modalităţi de întrebuinţare a unui wiki :

· spaţiu pentru comunităţi de cercetare sau practică 

· organizarea de evenimente (conferinţe, concursuri, 

· brainstorming individual şi colectiv; 

· creaţie artistică colectivă (carte, film, piesă de teatru); 

· platformă pentru desfăşurarea unui curs academic 

· instrument pentru adnotări personale în mod asemănător unui weblog 

· sistem de gestionare colaborativă a cunoştinţelor

[image: image20.emf]O reţea socială este o hartă a relaţiilor dintre indivizi, ce indică modurile în care sunt ei conectaţi prin diverse grade de familiaritate socială, pornind de la cunoştinţe întâmplătoare, până la legături familiale puternice. O reţea socială pe Internet este un site unde utilizatorul își poate edita un profil cu cele mai relevante informații despre el, construindu-și în timp o rețea din care vor face parte prietenii săi dinainte de intrarea în comunitatea online sau noii prieteni cunoscuți prin intermediul Internetului. 

Prin reţea socială pe Internet mai putem înţelege şi categoria de aplicaţii on-line care ajută la conectarea prietenilor, a partenerilor de afaceri sau a grupurilor de interese.


[image: image21.emf]Comerțul electronic înregistrează un ritm de dezvoltare deosebit de dinamic, elimină stresul cauzat de aglomerație și lipsa timpului, clientul magazinelor virtuale are posibilitatea de a alege dintr-o mare varietate de produse la preturi similare celor practicate în market-urile clasice.

"Amenajarea" unui magazin virtual este mai puțin costisitoare, programul este non-stop, costurile de întreținere sunt mult mai reduse iar aria de acoperire este practice nelimitata, livrarea produselor făcându-se prin intermediul serviciilor de curierat.

Comerțul electronic facilitează și cooperarea între firme. Reduce costurile de marketing și de livrare, susține strategia de marketing a firmei și oferă acces pe noi piețe. în viitorul apropiat, comerțul electronic va avea un impact puternic asupra competitivității firmelor. Comerțul electronic nu este restricționat de frontierele statelor dar depinde de existenta sau inexistenta rețelelor de computere. 

Un magazin electronic este o pagina de Internet care întrunește minim următoarele condiții:

· Prezintă informații despre produse sau servicii, inclusiv prețul acestora.

· Include un sistem prin care vizitatorii paginii pot selecta produsele dorite și le pot adăuga într-un "coș electronic de cumpărături" (la fel cum într-un supermarket vizitatorii pot lua produsele dorite de pe raft și le pot pune în cos).

· Include un sistem de preluare și transmitere a datelor personale ale compărătorului, pentru a putea fi contactat de către vânzător.

Activitatea de învăţare 2.1 Poșta electronică 

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici elementele unei adrese de e-mail
· Să utilizezi corect facilitățile serviciului de e-mail
 Durata: 15 minute
[image: image22.png]


Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre elementele componente ale unei adrese de e-mail și organizați-le după modelul următor. Dați exemple de adrese de e-mail.


Activitatea de învăţare 2.2 Servicii Internet

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici diferite servicii de Internet

· utilizezi diferite servicii de Internet

· cunoști elementele de interfață a serviciilor de Internet

Durata: 30 minute

[image: image23.png]


Tipul activităţii: Compilarea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Folosind surse diferite (internet, reviste de specialitate, etc) obtineti informatii despre serviciile  de Internet din tabelul de mai jos.  Prezentați rezultatul sub forma de tabel, după modelul următor:

	Denumire serviciu Internet
	Scop
	Mod de utilizare

	 FTP
	
	

	World Wide Web
	
	

	E-learning
	
	

	Blog
	
	

	Chatul
	
	

	Forumul
	
	

	Mesageria instant
	
	

	Sistemele de videoconferinţă
	
	

	Wiki
	
	

	Reţea socială
	
	

	Comerțul electronic
	
	


Tema 3. Site-uri Web

Fişa de documentare 3.1 -  Limbaje de marcare HTML. Editoare de HTML 

HTML este prescurtarea de la Hypertext Markup Language, ceea ce reprezintă de fapt limbajul pe care browserele de Internet îl înțeleg și cu ajutorul lui pot fi afișate paginile web. Limbajul HTML oferă proiectanţilor de pagini Web următoarele posibilităţi:

1. Să publice documente cu headere, texte, tabele, liste, fotografii, etc;

2. Să regăsească on-line informațiile prin intermediul hiperlink-urilor printr-un simplu click de Mouse;

3. Să proiecteze formulare pentru realizarea tranzacţiilor cu servere, pentru căutări de informații sau pentru activităţi specifice comerţului;

4. Să includă foi de calcul tabelar, clipuri video, sunete şi alte aplicaţii direct în documente.

Editoarele HTML pot fi: editoare clasice și editoare de tipul WYSIWYG (What You See Is What You Get - ceea ce vezi este ceea ce obții). La cea de a doua categorie de editoare HTML, utilizatorii se ocupă decât de partea grafica, de așezarea în pagina etc., scrierea codului HTML rămânând în seama acestor programe. 
Limbajului HTML următoarele avantaje:

• este foarte simplu și nu necesită mult timp

• oferă controlul absolut asupra realizării paginii web 

• poți folosi în cadrul paginilor secvențe de cod HTML "împrumutate" de la alte pagini web 

Există diferite tipuri de editoare HTML: text, obiect şi WYSIWYG (What You See Is What You Get).


[image: image24.emf]Editoarele de text (sursă) folosite pentru HTML oferă de obicei posibilitatea evidenţierii sintaxei. Editoarele de text HTML includ de obicei funcţiuni integrate sau integrarea cu instrumente externe pentru sarcini precum sursa şi controlul versiunii, verificare linkuri, verificare cod şi validare, curăţire cod şi formatare, verificare gramatică, încărcare prin FTP sau WebDAV, şi structurare ca un proiect. Editoarele de text necesită înţelegerea de către utilizator a HTML şi a oricărei alte tehnologii web pe care designerul vrea să o folosească, precum CSS, JavaScript şi limbaje scripting pentru server.


[image: image25.emf]Editoare de obiecte - permit editarea alternativă a textului sursă al obiectului într-un mod vizual mai organizat decât simpla evidenţiere prin colorare, dar fără WYSIWYG. Unele editoare WYSIWYG includ opţiunea de folosire a ferestrei de paletă care permite editarea parametrilor pe bază de text ai obiectelor selectate. 

Editoarele HTML WYSIWYG oferă o interfață de editare care arată cum va fi afişată pagina într-un browser web. Unele editoare, precum cele sub forma extensiilor de browser, permit editarea într-un browser web. Întrucât folosirea unui editor WYSIWYG nu necesită cunoştinţe HTML, sunt uşor de folosit de un utilizator mediu de calculator.


[image: image26.emf]Editoare WYSIWYM - What You See Is What You Mean (WYSIWYM) este o alternativă la editoarele WYSIWYG . În loc să se focalizeze pe formatul prezentării documentului, prezervă sensul intenţional al fiecărui element. 


[image: image27.emf]HTML = Hyper Text Markup Language este limbajul de bază al WWW şi constă dintr-un set standard de coduri care specifică în ce mod documentele vor fi afişate pe ecran de către navigatoare.

Caracteristica importantă a limbajului este portabilitatea, adică orice document sursă HTML va arăta identic pe orice tip de calculator şi în orice sistem de operare, sarcina interpretării sale revenind diverselor navigatoare.

Orice document HTML începe cu marcajul (tag-ul) <html> şi se termină cu marcajul (tag-ul) </html>. Un marcaj poate avea unul sau mai multe atribute care se specifică prin perechi de forma: nume="valoare". Se recomandă ca valorile atributelor să fie plasate între ghilimele (" "). Marcajele dintre aceste paranteze unghiulare transmit comenzi către browser pentru a afişa pagina într-un anumit mod. 

Un document HTML conține două tipuri de etichete(tag-uri) :

· De tip pereche, cu un tag ce delimitează începutul blocului și un tag ce delimitează sfârșitul blocului (<html>     </html>)

· Singulare (<br>)

Între cele doua marcaje <html> şi </html> apar două secţiuni;

1. Secţiunea de antet delimitată de marcajele 

<head>   TEXT  </head>;

2. Corpul documentului care este delimitat de marcajele

 <body>  CORPUL TEXTULUI  </body>.

Un marcaj poate fi scris atât cu litere mici, cât şi cu litere mari. Deci limbajul HTML nu este CASE – sensitiv.

Structura de bază a unui document HTML este:




<html>





<head>






Informaţia 





</head>





<body>






Corpul fişierului





</body>




</html>

Activitatea de învăţare 3.1.1 Editoare HTML

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· identifici diferite tipuri de editoare HTML

· cunoști facilităţile diferitelor tipuri de editoare HTML

· alegi corect un editor HTML

Durata: 15 minute
Tipul activităţii: Asemănări si diferenţe
Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Folosind internetul, ziare, reviste, adunaţi informaţii despre diferite tipuri de editoare HTML: text, obiect şi WYSIWYG (What You See Is What You Get), evidenţiind asemănările şi diferenţele.

Activitatea de învăţare 3.1.2 Hyper Text Markup Language

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoşti noţiunea de HTML

· Identifici tipurile de etichete(tag-uri) 
· Cunoşti structura de bază a unui document HTML
 Durata: 15 minute
[image: image28.png]


Tipul activităţii: Diagrama păianjen

Sugestii:
·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notițe etc) obțineți informații despre limbajul HTML și organizați-le după modelul următor. 


Fişa de documentare 3.2 -  Editoare XML. Limbajul de marcare XML


[image: image29.emf]XML(Extensibile Markup Language) a fost proiectat pentru a adăuga noi facilităţi tehnologiilor Web existente. 


HTML este un limbaj markup singular, proiectat pentru satisfacerea unor anumite cerinţe. XML este o familie de limbaje markup: pornind de la XML(Extensibile Markup Language) utilizatorul poate defini alte limbaje markup.

Tehnologiile XML şi HTML (HyperText Markup Language) sunt complet diferite. HTML-ul poate fi utilizat pe multe platforme, foarte bun în a expune informaţii, însă HTML-ul nu este la fel de bun în a le descrie. De aceea s-a ajuns la XML: o metodă universală pentru a reprezenta, descrie informaţii. XML este o tehnologie complementară a HTML-ului.

[image: image30.emf]Un sistem XML este compus din patru părţi generale: documentul XML, definiţia, tipului de document (DTD = Document Type Definition), analizorul XML, şi o parte unică, aplicaţia XML. Acestea pot fi numite conţinut, definiţia structurii, analizor şi aplicaţia.

Datele pe care le procesează un sistem XML sunt cele puse la dispoziţie de documentul XML în care sunt descrise informaţiile folosindu-se sintaxa XML. Pentru a se asigura faptul că informaţia este reprezentată conform sintaxei XML, documentul este rulat de către un procesor XML numit analizor XML care verifică corectitudinea sintactică şi returnează structura informaţiei în memorie. Reprezentarea returnată va fi disponibilă aplicaţiei XML.

Dacă dorim ca informaţiile dintr-un document să fie specificate într-un anumit mod, atunci îi vom ataşa documentului un DTD (Document Type Definition). DTD-ul conţine de fapt un set de reguli prin care se specifică modul în care dorim să fie structurată informaţia din document.

Dacă se doreşte, analizorul XML poate verifica şi corectitudinea structurală a unui document XML. Un analizor citeşte informaţiile din documentul XML şi le face disponibile aplicaţiei XML. Fiecare analizor are propriile sale particularităţi. Alegerea unui anumit analizor este importantă şi depinde mai ales de limbajul în care va fi scrisă aplicaţia XML. 


[image: image31.emf]Elementele specifice limbajului XML
· Fișierul propriu-zis XML - care include setul de etichete si informațiile care sunt transmise prin intermediul acestuia 

·  Declarația regulilor de validare şi a tipurilor de date incluse în document - realizate prin intermediul limbajului DTD (Data Type Declaration). Prin intermediul limbajului DTD se va defini setul de etichete utilizat în marcarea documentului, precum şi regulile de validare a datelor incluse în document. 

· Particularizarea modului în care vor fi afişate informaţiile din fişierul XML în browser – cu ajutorul foile de stil XSL. Foile de stil au un rol similar cu al declaraţiilor de formatare din fişierele CSS (Cascading Style Sheet). 


[image: image32.emf]Documente XML


Un document XML este format din marcaje (tag-uri) şi date caracter.


Un marcaj este un şir de caractere delimitat de caracterele “<” şi “>”. Datele caracter reprezintă conţinutul marcajelor.

Un document XML poate fi împărţit în trei secţiuni generale de colecţii de marcaje:

1. Prolog

2. Declaraţia tipului de document

3. Elementul rădăcină


Fiecare dintre aceste secţiuni poate fi mai departe împărţită în structuri mai detaliate, ca în următoarea schemă:


Documentele XML trebuie să satisfacă următoarele reguli: 
· La începutul documentului se plasează declaraţia XML,  în care se indică limbajul de marcare, versiunea lui;

· Fiecare tag începător, ce defineşte o zonă de date în document, obligatoriu trebuie să aibă perechea sa de tag care închide declaraţia

· În XML se ia în consideraţie registrul simbolurilor

· Valorile atributelor, ce se folosesc la definirea tag-urilor, trebuie să fie incluse în ghilimele;

· Trebuie respectată consecutivitatea tag-urilor şi includerea unora în altele

· Informația conţinută  între tag-ul de început şi sfârșit,  în XML este luată în considerare (inclusive spaţiile, trecerea rândurilor, tabularea).

Spre deosebire de HTML, XML este mai strict în ceea ce priveşte sintaxa:

· spre deosebire de HTML, XML este case sensitive. 

· fiecare tag deschis trebuie închis

· Primul tag deschis trebuie să fie ultimul care este închis. Tag-urile trebuie închise exact în ordinea inversă a deschiderii lor

· nu sunt acceptate elementele vide, elementele vide având  o sintaxă modificată: <element />
Un document XML este format din conţinut (date caracter) încapsulat în marcaje.

Există şapte tipuri de marcaje ce pot fi folosite într-un document XML:

1. Începutul unui element şi tag-ul de sfârșit

2. Atribute

3. Comentarii

4. Referinţe la entităţi

5. Instrucţiuni de prelucrare

6. Secţiuni CDATA

7. Declaraţia tipului de document

Dacă în document se folosește un simbol utilizat la definirea unei construcţii în limbaj (simbolul semnului mai mare), este necesară folosirea simbolul lui special sau identificatorul lui numeric.


[image: image33.emf]Începutul unui element şi tag-ul de sfârșit - Un element începe cu un tag de start şi se termină cu corespunzătorul tag de sfârșit.

Tag-ul de start este un singur cuvânt (fără spaţii albe) între caracterele ‘<’ şi ‘>’. De exemplu, <td> este tag de start , iar </td> este tag de sfârșit. 

Numele unui element nu poate începe cu un număr şi nici nu poate conţine spaţii. Elementele pot  conţine informaţii, sau pot pune în evidenţă structura documentelor XML

 exemplu:
<clasa>

<elev>

<nume>Popescu Ion</nume>

<cnp>1234567891111</cnp>

<adresa>

<strada>1Decembrie nr.18</strada>

<bloc>32</bloc>

<scara>2</scara>

<apartament>34</apartament>

</adresa>

</elev>

</clasa>


Elementele <nume>, <cnp>, <strada>, <bloc>, <scara>, <apartament>, conţin informaţii, iar elementele <clasa>, <elev>, <adresa>, sunt folosite doar pentru a defini structura datelor. Prin folosirea lor, datele sunt mai bine organizate, facilitând eventualele operaţii de căutare, afişare sau sortare a datelor.


[image: image34.emf]Atributele au rolul de a descrie elementele. Atributele sunt localizate în tag-ul de start al unui element, imediat după numele elementului, sunt urmate de semnul ‘=’, care este urmat de valoare atributului între ghilimele. 



[image: image35.emf]Comentariile sunt locuri în care scriem note pentru noi înşine, care nu vor fi expuse utilizatorului. 

[image: image36.emf]Referinţele la entităţi sunt pointeri către entităţi. În XML, entităţile sunt unităţi de text, unde o unitate poate fi orice, de la un singur caracter la un întreg document sau chiar o referinţă la un alt document.


Sintaxa referinţelor la entităţi este: &nume_entitate; (‘&’, urmat de numele entităţii, urmat de ‘;’)


Una dintre cele mai frecvente utilizări ale referinţelor la entităţi este atunci când se doreşte folosirea unor caractere care ar duce la apariţia unor confuzii pentru analizorul XML  

	Entitate 
	Referință la entitate

	<
	&lt

	>
	&gt

	&
	&amp

	‘
	&apos

	“
	&quot


În momentul în care analizorul XML întâlnește referinţa la o entitate în document, el o va substitui cu datele pe care aceasta le referă şi va returna documentul cu înlocuirile făcute.


O altă utilizare frecventă a referinţelor la entităţi este în cazul în care avem în documentul XML fragmente de text care se repetă. Pentru a nu scrie aceste părţi de text de mai multe ori vom defini o entitate care va avea ca valoare acea parte de text şi de fiecare dată când fragmentul respectiv apare în document vom folosi referinţa la entitate.



[image: image37.emf]Instrucţiunile de prelucrare sunt un tip special de marcaj care conţin informaţii despre anumite aplicaţii ce urmează a fi executate. Sintaxa generală a unei instrucţiuni de procesare ar fi următoarea:

<?aplicaţie instrucţiune=”valoare” ?>

Încep cu <?, urmat de numele aplicaţiei şi de specificarea unor elemente ce ţin de acea aplicaţie. Numele aplicaţiei trebuie să fie diferit de xml sau XML, sau alte moduri de scriere a acestui cuvânt..

Declaraţia XML este tot o instrucţiune de procesare, cu o semnificaţie aparte. Documentele XML trebuie să înceapă cu o declaraţie XML care specifică versiunea limbajului XML utilizat. Această declaraţie poate lipsi, dar în cazul în care există, ea trebuie să fie primul element al documentului şi să fie unică. Declaraţia XML are forma <?xml version=”1.0”?>.  

[image: image38.emf]Secţiunile CDATA sunt utilizate pentru a include blocuri de text conținând caractere care altfel ar fi recunoscute ca marcaje. Secţiunile CDATA încep cu şirul <![CDATA[ şi se termină cu şirul ]]>.

Secţiunile CDATA sunt folosite în general atunci când dorim ca datele incluse în interiorul lor să nu fie interpretate de către analizor, ci să fie considerate date character (când dorim să includem caractere ca ‘<’, ‘>’, ‘&’ ) 
În interiorul secţiunilor CDATA nu poate să apară şirul ’]]’, secţiunile CDATA nu pot fi incluse unele în altele.


[image: image39.emf]Declaraţia tipului de document este un marcaj special cu rolul de a specifica existenţa şi locaţia definiţiei tipului de document (DTD –Document Type Definition). Declaraţia tipului de document şi definiţia tipului de document sunt noţiuni diferite.

DTD-ul este un set de reguli care definesc structura unui document XML, spre deosebire de declaraţia tipului de document care are rolul de a “spune” analizorului ce DTD trebuie să folosească pentru verificare şi validare.

Sintaxa declaraţiei tipului de document diferă în funcţie de tipul DTD-ului: intern sau extern. Considerând că avem un document XML numit doc.xml, modul de asociere dintre structura sa şi setul de reguli specificate în reguli.dtd este inserând în documentul XML, imediat după declaraţia XML, următoarea declaraţie a tipului de document:

<!DOCTYPE root SYSTEM “reguli.dtd”>

unde ‘root’ este elementul rădăcină al documentului XML, iar ‘reguli.dtd’ este numele DTD-ului asociat documentului. În cazul în care DTD-ul este intern, declaraţia tipului de document va avea următoarea formă:

<!DOCTYPE element_rădăcină [

<!-- Setul de reguli-->

]> 


[image: image40.emf]Definirea tipului de document (DTD) - reprezintă modul în care vor fi specificate informaţiile în acel document. Acest lucru se realizează prin intermediul DTD-ului (Document Type Definition), iar acest DTD poate fi intern sau extern.
Documentele XML pot avea un DTD sau DTD-ul poate lipsi. Dacă există un DTD intern sau extern, atunci utilizatorul trebuie să se conformeze acestui DTD, iar în cazul în care lipsesc ambele, atunci utilizatorul poate construi documente respectînd un număr minim de constrângeri.

DTD-ul intern se declară imediat după declaraţia XML sau, dacă această declaraţie nu există, el va fi primul element exceptând comentariile, spaţiile de nume sau instrucţiunile de procesare. DTD-ul intern se declară utilizând cuvântul cheie DOCTYPE în modul următor:

<!DOCTYPE element_rădăcină [

declaraţie de elemente, atribute, entităţi, instrucţiuni de procesare, notaţii

]>

DTD-ul extern este definit într-un alt fişier text care trebuie să se afle la o adresă specificată, folosind cuvintele cheie SYSTEM sau PUBLIC:

Activitatea de învăţare 3.2.1 XML(Extensibile Markup Language)
Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Să cunoşti rolul XML

· Să identifici componentele XML

· Să realizezi structura XML

Durata:15 minute
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Tipul activităţii: Potrivire
Sugestii :

· Activitatea se poate face individual, un elev la cate un calculator, folosind fisa de lucru.

· Activitatea se poate face si pe grupe sau in perechi

Sarcina de lucru : 

1. Completați interiorul figurii de mai jos cu DOCUMENT XML, ANALIZOR XML, APLICAȚIA  XML, sau XML  DTD astfel încât să rezulte configurația corectă a unui sistem XML.


Descrieţi pe scurt rolul fiecărui element.

2. Completați tabelul de mai jos cu elementele corespunzătoare din prima linie a tabelului

	Declarația regulilor de validare şi a tipurilor de date, Include setul de etichete si informațiile, Particularizarea modului în care vor fi afişate informaţiile

	
	Fișierul propriu-zis XML

	
	Limbajul DTD

	
	Foi de stil XSL


Activitatea de învăţare 3.2.2 Elemente componente ale unui document XML

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoşti cele trei secţiuni generale de colecţii de marcaje ale documentului XML
· Respecţi regulile ce se impun la realizarea unui   document XML

Durata: 15 minute
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 Tipul activităţii: Expansiunea

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

1. Pornind de la următoarea schemă ce arată structura unui document HTML(prolog, declaraţia tipului de document, elementul rădăcină), şi folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notiţe etc), detaliaţi fiecare structură în parte cu elementele sale componente

2. Enumeraţi cel puţin 5 reguli ce trebuie avute în vedere la realizarea documentelor XML 
Activitatea de învăţare 3.2.3 Tipuri de marcaje folosite într-un document XML
Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Identifici tipurile de marcaje folosite într-un document XML

· Descrii fiecare element în parte

· Utilizezi corect aceste elemente

Durata: 30 minute
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 Tipul activităţii: Peer learning – metoda grupurilor de experţi 

Sugestii:

·  elevii se vor împărţi în 6 grupe 

Sarcina de lucru: 

Fiecare grupă trebuie să obţină informaţii despre una dintre următoarele categorii ce definesc tipuri de marcaje ce pot fi folosite într-un document XML:

1. Începutul unui element şi tag-ul de sfârșit

2. Atribute şi comentarii

3. Referinţe la entităţi

4. Instrucţiuni de prelucrare

5. Secţiuni CDATA

6. Declaraţia tipului de document

Pentru acest lucru elevii au la dispoziţie 10 minute. După ce  au devenit „experţi” în subtema studiată, se reorganizează grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. 

Timp de 20 minute elevii vor împărţi cu ceilalţi colegi din grupa nou formată cunoştinţele acumulate la pasul anterior. 

La final fiecare elev va prezenta cunoştinţele acumulate după parcurgerea celor două faze.
Fişa de documentare 3.3 -  Tehnologii folosite în paginile web

Informaţiile din World Wide Web sunt stocate în pagini. O pagină poate conţine: text, header-e, liste, meniuri, tabele, formulare, elemente grafice, script-uri, stiluri (style sheets), obiecte multimedia. 

Paginile Web sunt realizate folosind o serie de tehnologii pe partea de client şi sunt procesate şi afişate de către browsere.

O pagină Web conține butoane de navigare interne, care ajută utilizatorul să se deplaseze printre numeroasele documente la care are acces. 

Site-urile  Web pot fi: 

· Site-uri cu pagini statice 

· Site-uri cu pagini dinamice 


[image: image44.emf] În cazul Site-urilor cu pagini statice - paginile Web sunt fişiere cu simplu text construite folosind limbajul Hypertext Markup Language (HTML). Acesta este implementat ca o mulţime de tag-uri uşor de învăţat. Autorii paginilor Web folosesc aceste tag-uri pentru a marca paginile de text, iar browserele le folosesc pentru a afişa informaţiile pentru a putea fi vizualizate. Paginile Web pot să conţină legături hypertext la alte pagini. 


[image: image45.emf]Site-urile  cu pagini dinamice necesită o actualizare periodică  a elementelor specifice. La proiectarea unui astfel de site trebuie luate în considerare următoarele elemente: modul în care vor fi actualizate datele de pe site și costurile operațiunilor de actualizare periodică.

Comunicarea cu clienții (utilizatorii) care apelează un astfel de site, se poate realiza prin inserarea de formulare de e-mail, pe paginile site-ului. În aceste condiții se poate lua în considerare și folosirea unui autoreponder pus la dispoziție de către ISP. 
In felul acesta se va transmite automat un mesaj de răspuns vizitatorului site-ului, înștiințându-l astfel de primirea mesajului transmis si mulțumindu-i pentru vizită.

HTML este un limbaj de markup. El permite crearea layout-ului paginilor şi a formularelor, dar nimic mai mult. Pentru a se construi interfeţe intuitive şi sofisticate este necesar şi un limbaj de scripting la nivel de client. Scripting-ul permite scrierea de cod (mici programe) care rulează în cadrul browserului.

Cel mai cunoscut limbaj de scripting pe parte de client este JavaScript, care este suportat (mau mult sau mai puţin) de aproape orice browser existent. Folosind JavaScript se poate realiza: validarea formularelor, animarea textului şi a imaginilor, crearea de meniuri drop-down şi a controalelor de navigare, se pot efectua procesări de bază  numerice sau asupra textelor şi multe altele.

Scripting-ul permite programatorilor să detecteze şi să proceseze evenimentele. De exemplu, o pagină care se încarcă, un formular trimis, mişcarea pointer-ului mouse-ului asupra unei imagini sunt toate evenimente, iar script-urile pot fi executate automat de browser atunci când aceste evenimente au loc. 

Script-urile pot fi incluse în codul HTML sau pot fi stocate în fişiere externe şi legate în interiorul codului HTML.

Majoritatea browserelor noi permit folosirea şi a altor tehnologii, dintre care cele mai importante sunt:

· CSS (Cascading Style Sheets) – oferă o modalitate de a separa prezentarea de conţinut astfel încât ambele să poată fi refolosite şi modificate cu uşurinţă.

· DHTML (Dynamic HTML) – o combinaţie de HTML, script-uri şi CSS care folosite împreună, pot realiza interfeţe pentru utilizator foarte atractive şi interactive.

· Appleturi Java – mici programe care rulează în browser.

· Macromedia Flash – o tehnologie inclusă în 98% din browserele existente, care oferă un mecanism pentru crearea unor interfeţe atractive şi portabile.

Piesa care leagă între ele serverele Web, browserele Web şi paginile Web este URL-ul.


[image: image46.emf]O altă caracteristică a paginilor dinamice este reprezentată de folosirea tehnologiei ASP(Application Service Provider).  Astfel majoritatea software-ului nu există pe calculatorul client ci este localizat pe un server de Internet, soft care este actualizat permanent de către compania ce administrează acel server. Acest serviciu este oferit de către furnizorii serviciilor de aplicații (ASP-uri), care pun la dispoziție multe modalități prin care se poate rula software pe  Internet.

 Navigând  pe un site Web softul poate rula în interiorul browser-ului sau se poate ca softul rulat de client să necesite anumite resurse de pe serverul furnizorului. Orientarea spre tehnologia ASP permite, deci, accesarea unei infrastructuri bine pusă la punct de servere, administrată de specialiști cu costuri mai mici.  Se poate încheia un contract cu un ASP, care furnizează soft . Soft-ul client ce  rulează pe computer  nu este manevrat de ASP. Soft-ul client trebuie să acceseze serverul pentru a putea beneficia de anumite servicii ca de exemplu primirea și expedierea de mesaje, sau crearea și accesul la baze de date ale ASP. ASP-ul se ocupă de servere, de software și de datele de pe servere.

Avantajele paginilor dinamice:

· Paginile dinamice sunt ceea ce dă viaţă Web-ului.

· Paginile statice sunt formate din text, imagini şi tag-uri HTML pentru formatare. Aceste pagini sunt create şi întreţinute manual, astfel că dacă informaţiile se modifică şi pagina trebuie modificată. Aceasta implică încărcarea paginii într-un editor, realizarea modificărilor, reformatarea textului dacă este necesar şi apoi salvarea fişierului. Aceste operaţii necesită foarte mult timp dacă numărul paginilor care trebuie actualizate este mare.

· Paginile dinamice conţin foarte puţin text. În schimb extrag informaţiile necesare din alte aplicaţii. Paginile dinamice pot comunica cu bazele de date, foi de calcul tabelar, sisteme de gestiune a bazelor de date client-server şi multe alte aplicaţii.


Crearea paginilor Web dinamice permite crearea de aplicaţii puternice, care pot include caracteristici precum următoarele:

· interogarea aplicaţiilor de baze de date existente pentru obţinerea datelor

· crearea de interogări dinamice care facilitează obţinerea în mod flexibil a datelor

· execuţia procedurilor stocate

· execuţia codului condiţional on-the-fly pentru a personaliza răspunsurile în funcţie de situaţiile specifice

· sporirea capabilităţilor formularelor HTML standard prin folosirea unor funcţii de validare

· popularea în mod dinamic a elementelor din formulare

· personalizarea modului de afişare a informaţiilor legate de dată, timp şi monedă folosind funcţii de formatare

· uşurarea creării aplicaţiilor de introducere a datelor prin wizards

· generarea automată de email

· site-uri comerciale şi coşuri electronice de cumpărături

Activitatea de învăţare 3.3.1.  Pagini statice. Pagini dinamice.

Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· diferenţiezi o pagină statică de una dinamică

· cunoşti tehnici folosite pentru realizarea acestora

· cunoşti avantajele principale ale acestora

· identifici  posibilităţile de utilizare a paginilor web  

Durata: 30 minute
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 Tipul activităţii: Reducere 

Sugestii:

·  elevii vor lucra individual 

Sarcina de lucru: 

Citiţi cu atenţie textul următor. La final realizaţi un rezumat care să conţină:

· Caracteristicile paginilor web statice şi dinamice

· Tehnologii folosite

· Avantaje

· Utilizări 

Site-urile  Web pot fi: 

· Site-uri cu pagini statice 

· Site-uri cu pagini dinamice 


[image: image48.emf] În cazul Site-urilor cu pagini statice - paginile Web sunt fişiere cu simplu text construite folosind limbajul Hypertext Markup Language (HTML). Acesta este implementat ca o mulţime de tag-uri uşor de învăţat. Autorii paginilor Web folosesc aceste tag-uri pentru a marca paginile de text, iar browserele le folosesc pentru a afişa informaţiile pentru a putea fi vizualizate. Paginile Web pot să conţină legături hypertext la alte pagini. 


[image: image49.emf]Site-urile  cu pagini dinamice necesită o actualizare periodică  a elementelor specifice. La proiectarea unui astfel de site trebuie luate în considerare următoarele elemente: modul în care vor fi actualizate datele de pe site și costurile operațiunilor de actualizare periodică.

Comunicarea cu clienții (utilizatorii) care apelează un astfel de site, se poate realiza prin inserarea de formulare de e-mail, pe paginile site-ului. În aceste condiții se poate lua în considerare și folosirea unui autoreponder pus la dispoziție de către ISP. 
In felul acesta se va transmite automat un mesaj de răspuns vizitatorului site-ului, înștiințându-l astfel de primirea mesajului transmis si mulțumindu-i pentru vizită.

HTML este un limbaj de markup. El permite crearea layout-ului paginilor şi a formularelor, dar nimic mai mult. Pentru a se construi interfeţe intuitive şi sofisticate este necesar şi un limbaj de scripting la nivel de client. Scripting-ul permite scrierea de cod (mici programe) care rulează în cadrul browserului.

Cel mai cunoscut limbaj de scripting pe parte de client este JavaScript, care este suportat (mau mult sau mai puţin) de aproape orice browser existent. Folosind JavaScript se poate realiza: validarea formularelor, animarea textului şi a imaginilor, crearea de meniuri drop-down şi a controalelor de navigare, se pot efectua procesări de bază  numerice sau asupra textelor şi multe altele.

Scripting-ul permite programatorilor să detecteze şi să proceseze evenimentele. De exemplu, o pagină care se încarcă, un formular trimis, mişcarea pointer-ului mouse-ului asupra unei imagini sunt toate evenimente, iar script-urile pot fi executate automat de browser atunci când aceste evenimente au loc. 

Script-urile pot fi incluse în codul HTML sau pot fi stocate în fişiere externe şi legate în interiorul codului HTML.

Majoritatea browserelor noi permit folosirea şi a altor tehnologii, dintre care cele mai importante sunt:

· CSS (Cascading Style Sheets) – oferă o modalitate de a separa prezentarea de conţinut astfel încât ambele să poată fi refolosite şi modificate cu uşurinţă.

· DHTML (Dynamic HTML) – o combinaţie de HTML, script-uri şi CSS care folosite împreună, pot realiza interfeţe pentru utilizator foarte atractive şi interactive.

· Appleturi Java – mici programe care rulează în browser.

· Macromedia Flash – o tehnologie inclusă în 98% din browserele existente, care oferă un mecanism pentru crearea unor interfeţe atractive şi portabile.

Piesa care leagă între ele serverele Web, browserele Web şi paginile Web este URL-ul.


[image: image50.emf]O altă caracteristică a paginilor dinamice este reprezentată de folosirea tehnologiei ASP(Application Service Provider).  Astfel majoritatea software-ului nu există pe calculatorul client ci este localizat pe un server de Internet, soft care este actualizat permanent de către compania ce administrează acel server. Acest serviciu este oferit de către furnizorii serviciilor de aplicații (ASP-uri), care pun la dispoziție multe modalități prin care se poate rula software pe  Internet.

 Navigând  pe un site Web softul poate rula în interiorul browser-ului sau se poate ca softul rulat de client să necesite anumite resurse de pe serverul furnizorului. Orientarea spre tehnologia ASP permite, deci, accesarea unei infrastructuri bine pusă la punct de servere, administrată de specialiști cu costuri mai mici.  Se poate încheia un contract cu un ASP, care furnizează soft . Soft-ul client ce  rulează pe computer  nu este manevrat de ASP. Soft-ul client trebuie să acceseze serverul pentru a putea beneficia de anumite servicii ca de exemplu primirea și expedierea de mesaje, sau crearea și accesul la baze de date ale ASP. ASP-ul se ocupă de servere, de software și de datele de pe servere.

Avantajele paginilor dinamice:

· Paginile dinamice sunt ceea ce dă viaţă Web-ului.

· Paginile statice sunt formate din text, imagini şi tag-uri HTML pentru formatare. Aceste pagini sunt create şi întreţinute manual, astfel că dacă informaţiile se modifică şi pagina trebuie modificată. Aceasta implică încărcarea paginii într-un editor, realizarea modificărilor, reformatarea textului dacă este necesar şi apoi salvarea fişierului. Aceste operaţii necesită foarte mult timp dacă numărul paginilor care trebuie actualizate este mare.

· Paginile dinamice conţin foarte puţin text. În schimb extrag informaţiile necesare din alte aplicaţii. Paginile dinamice pot comunica cu bazele de date, foi de calcul tabelar, sisteme de gestiune a bazelor de date client-server şi multe alte aplicaţii.


Crearea paginilor Web dinamice permite crearea de aplicaţii puternice, care pot include caracteristici precum următoarele:

· interogarea aplicaţiilor de baze de date existente pentru obţinerea datelor

· crearea de interogări dinamice care facilitează obţinerea în mod flexibil a datelor

· execuţia procedurilor stocate

· execuţia codului condiţional on-the-fly pentru a personaliza răspunsurile în funcţie de situaţiile specifice

· sporirea capabilităţilor formularelor HTML standard prin folosirea unor funcţii de validare

· popularea în mod dinamic a elementelor din formulare

· personalizarea modului de afişare a informaţiilor legate de dată, timp şi monedă folosind funcţii de formatare

· uşurarea creării aplicaţiilor de introducere a datelor prin wizards

· generarea automată de email

· site-uri comerciale şi coşuri electronice de cumpărături

Fişa de documentare 3.4 Model orientat – obiect pentru documente DOM

Consorţiul Web a propus pentru prelucrarea sofisticată a documentelor XML şi/sau HTML un model obiectual denumit Document Object Model (DOM). Acest model reprezintă o interfaţă de programare a aplicaţiilor destinate să prelucreze documentele HTML şi XML, independentă de platformă şi de limbaj, definind structura logică a documentelor şi modalităţile de accesare şi de modificare a lor.

Structura logică a documentelor este o structură arborescentă, obiectuală, documentele fiind modelate utilizând obiecte, iar modelul nu furnizează doar o vizualizare structurată a documentului, ci şi o modalitate de specificare a comportamentului lui şi a obiectelor componente. Fiecare element al unui document poate fi privit, aşadar, ca un obiect, fiecare obiect având identitate şi propriile sale funcţii.

Consorţiul Web a structurat DOM pe mai multe nivele (stadii) de specificare a modelului. 

· Nivelul 0 (pentru HTML) a fost nivelul de funcţionalitate a versiunilor 3 ale navigatoarelor Netscape şi Internet Explorer. 

· Nivelul 1 este recomandare standardizată din 1998

· Nivelul 2 DOM a fost standardizat în anul 2000 

· Nivelul 3 DOM  s-a standardizat în cursul anului 2004.

DOM reprezintă un model care specifică interfeţe şi nu este un set de structuri de date (abstracte). Nu defineşte semantica detaliată a documentelor HTML sau XML.

DOM reprezintă documentele ca o ierarhie de obiecte-nod. Anumite tipuri de noduri pot avea noduri copii (descendenţi) de diverse tipuri. Altele pot fi noduri frunză, lipsite de descendenţi. Tipurile fundamentale de noduri sunt cele din următorul tabel:

	Tip 
	Descendenţi

	Document
	Element, ProcessingInstruction, Comment,DocumentType 

	DocumentFragment 

	Element, ProcessingInstruction, Comment,Text, CDATASection, EntityReference

	DocumentType
	-

	EntityReference 

	Element, ProcessingInstruction, Comment, Text,CDATASection, EntityReference

	Element 

	Element, Text, Comment, ProcessingInstruction,CDATASection, EntityReference

	Attr 
	Text, EntityReference

	ProcessingInstruction
	-

	Comment
	-

	Text
	-

	CDATASection
	-

	Notation
	-

	Entity 

	Element, ProcessingInstruction, Comment,Text, CDATASection, EntityReference


Pentru fiecare tip de nod, DOM oferă o interfaţă care desemnează constantele, variabilele şi metodele ce vor putea fi folosite de programator într-o implementare efectivă a modelului. 

Pentru  următorul document:

<!DOCTYPE HTML "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN">

<html>

<head></head>

<body>

<ul>

<li>Secţiunea 1</li>

<li>Secţiunea 2</li>

<li>Secţiunea 3</li>

</ul>

<hr>

<!-- Sfârşit -->

</body>

</html>

Arborele de noduri-obiect asociat acestui document XHTML este în figura următoare:


Activitatea de învăţare 3.4.1 Modelul orientat – obiect pentru documente DOM
Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Cunoşti noţiunea DOM şi cine a definit acest concept

·  Identifici cele 4 niveluri de specificare a modelului.

· Defineşti tipurile fundamentale de noduri

Durata: 25 minute
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 Tipul activităţii: Compilarea 

Sugestii:

·  elevii se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi) sau pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Folosind surse diferite (internet, manual, reviste de specialitate, caietul de notiţe etc) obţineţi informaţii despre modelul orientat obiect pentru documente DOM, nivele de specificare a modelului, standarde recomandate de Consorţiul World Wide Web.

Activitatea de învăţare 3.4.2 Arborele de noduri-obiect asociat unui document XHTML
Competenţa: Utilizează resursele web și tehnologii pentru realizarea site-urilor web
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârșitul acestei activități vei fi capabil să:

· Realizaţi structura arborelui asociat unui document XHTML

·  Înţelegeţi conceptul DOM
·  Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Găseşte eroarea
Sugestii:

·  elevii  pot lucra individual

Sarcina de lucru: 

Se consideră următorul document :

<!DOCTYPE HTML "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN">

<html>

<head></head>

<body>

<ul>

<li>Secţiunea 1</li>

<li>Secţiunea 2</li>

<li>Secţiunea 3</li>

</ul>

<hr>

<!-- Sfârşit -->

</body>

</html>

Vizualizaţi cu atenţie arborele de noduri-obiect asociat acestui document XHTML căutaţi şi găsiţi erorile


Realizaţi arborele corect.

III. Glosar

Adresa IP = Adresa Protocolului Internet. Reprezintă un şir unic de numere, grupate in serii ce identifica un computer din mediul Internet.

Blog = Un jurnal ţinut pe un anumit server de web (public in cele mai multe cazuri). Procesul de actualizare a acestui jurnal, poarta denumirea de “blogging”. Toate informaţiile ce se regăsesc în blog sunt actualizate zilnic sau la intervale scurte de timp, de către proprietari, cu ajutorul unor programe ce permit acest lucru, accesibile oricui.

Browser = O aplicaţie utilizată pentru a accesa fişierele din Internet. Browserele obişnuite sunt Microsoft Internet Explorer si Netscape Navigator. 

Client = este un program care adresează anumite cereri (într-o pereche client/server); de exemplu, funcţionarea unui browser de web este legata de aceste cereri adresate de către acesta unui server.

DOM = Modelul de obiect al documentului DOM constituie o specificaţie dezvoltata de W3C, ce permite manipularea tuturor elementelor unei pagini Web (grafica, text, stiluri etc.) de către programe software si limbaje de programare (de tipul: JavaScript si VBScript). Spre exemplu, DOM face posibila definirea drept obiect a fiecărei litere individuale din cadrul unei pagini Web, alocând ulterior caracteristici separate, de genul: culoare, dimensiune si stil. DOM este una din tehnologiile de baza ale DHTML, împreună cu CSS, HTML tradiţional si limbajele de programare.

E-mail = Electronic mail Este un serviciu de posta electronica prin intermediul caruia se pot transmite mesaje si fişiere intre doua calculatoare/adrese de e-mail. Fiecare utilizator al acestui serviciu deţine o adresa proprie de tip nume@domeniu. 

FTP = File Transfer Protocol. Reprezintă cea mai uşoară modalitate de a transfera fişiere pe Internet, de a efectua copierea acestora între diferite computere conectate la reţea. FTP permite transferul de aplicaţii freeware sau shareware cu ajutorul programelor ce interpretează comenzile complexe ale Unix, sau prin intermediul programului de navigare web.

HTML = Hyper Text Markup Language este un limbaj de programare prin care diferite imagini texte, câmpuri marcate sau codificate sunt organizate intr-un fişier special, ce poate fi accesat pe “www”, printr-un browser. 

HTTP = Hypertext Transfer Protocol. Un protocol folosit pentru a cere si a transmite fişiere, in special pagini web si componente ale acestora, pe Internet sau intr-o reţea de calculatoare.

Hyperlink = Fondarea de interactivitate online. Acesta este link-ul care poate fi accesat prin click in text sau grafice intr-o pagina web care te duce in alt loc pe aceeaşi pagină, pe alta pagina, sau in alt website.

Hypertext = Versiunea text a hyperlink-ului.

Hypertext Markup Language (HTML) = Un limbaj codificat utilizat pentru a face documentele hypertext pentru a fi utilizate online.

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) = Protocolul de reţea care permite hyperlink-urilor sa funcţioneze.

 Internet = Reţeaua Internet a fost înfiinţată in anul 1969, sub forma unei reţele antinucleare finanţată de Ministerul Apărării Naţionale al SUA. In mod curent, aceasta reţea de comunicare este formata dintr-un număr vast de reţele si computere din diferite locaţii geografice, ce permit accesul in masa la informaţii de ordin public.

Internet protocol address ( IP Address) = Sistem numeric utilizat pentru a identifica componentele Internetului. Fiecare sistem conectat la Internet are un IP de adresa unic. In sistemele utilizate in prezent ( IPv4), exista doar 4,3 miliarde IP-uri unice.

ISP = Este un furnizor de servicii internet ce oferă acces cu viteza ridicata la reţele de servere (posta electronica, ştiri, web etc.), routere si modem-uri conectate permanent la noduri Internet. Opţional, ISP-ul oferă servicii de e-mail, news, găzduire de pagini web etc.

Java Script = Acest cod poate fi adăugat paginilor HTML standard pentru crearea de documente interactive; este considerat o sursa relevanta pentru dezvoltarea de formulare interactive, cu utilizare in mediul Web.

Server = Este un calculator performant, situat intr-un Network Operation Center cu legături multiple către diferiţi furnizori de servicii Internet. Găzduieşte fişiere destinate vizitării prin Internet sau transferării prin FTP. Un server este capabil sa stocheze mai multe site-uri web.

Tag = Fragment HTML care permite unui website sa servească o impresie.

Uniform Resource Locator (URL) = O adresa HTTP utilizata de World Wide Web pentru a specifica un site concret.

Web Page = Prezentarea tradiţională a informaţiilor online. Website-urile sunt făcute din pagini web, analoge cu paginile unei cărţi.

Website = O locaţie virtuala online conceputa de către un URL unic. Un website este alcătuit din una sau mai multe pagini web.

World Wide Web = Cunoscut si sub abrevierea WWW, W3 sau Web, si dezvoltat iniţial de laboratoarele CERN din Geneva, Elveţia. Dezvoltarea continua a mediului Web este supravegheata de World Wide Web Consortium. Mediul Web poate fi descris si sub forma unui sistem de hypertext pentru server si client, utilizat in furnizarea de informaţii din reţeaua Internet. Toate elementele componente ale mediului Web au o reprezentare sub forma de/in format HTML si este legat de alte documente prin intermediul adreselor tip URL. Mediul Web incorporează protocolul HTTP, FTP, Gopher si Telnet.

XML = este un acronim pentru eXtensible Mark-up Language si reprezintă un limbaj de marcare de nivel scăzut folosit in special pentru documente web.

IV. Bibliografie

1. McFredies, Paul. (2003). Crearea paginilor Web, București: Editura B.I.C.ALL
2. Williams, Robin. Tollett, John (2003). Design pentru Web, București: Editura Corint

3. Gugoiu, Teodoru. (2005). HTML, XHTML, CSS și XML prin exemple – Ghid practic, București: Editura Teora

4. ***. La http://www.primulpas.ro/ftp.htm. 25.04.2009
5. ***. La http://www.tutoriale.far-php.ro/index.php. 29.04.2009
6. ***. La http://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/webdesign-69744.html?in=cursuri&s=sit%20web. 28.04.2009 
7. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare_alte_domenii/dezvoltarea_site_urilor_web-53607.html?in=cursuri&s=sit%20web . 28.04.2009 

8. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/curs_html-5747.html?in=cursuri&s=sit%20web
9. ***.Lahttp://facultate.regielive.ro/cursuri/calculatoare/xml_tehnologii-52577.html?in=cursuri&s=xml . 29.04.2009
















































<li>








<li>








<li>








<sectiunea1>








<sectiunea2>








<sectiunea3>








<ul>








<hr>








<!->








<head>











<body>





<HTML>








!DOCTYPE>


<html>








<li>








<li>











<li>








<sectiunea1>








<sectiunea2>








<sectiunea3>








<ul>








<hr>








<!->








<body>








<head>





<!DOCTYPE>








<html>








Declarația tipului de document





Element rădăcină





Document XML





Prolog





























Declarația tipului de document


Comentarii 


Instrucțiuni de procesare


Definiții: elemente, atribute, entități





Element rădăcină


Comentarii 


Instrucțiuni de procesare


Elemente


Referințe la entități


Secțiuni CDATA





Document XML





Prolog


Comentarii 


Instrucțiuni de procesare





XML  DTD





ANALIZOR 


XML





APLICAȚIA  XML





DOCUMENT XML





Structura document HTML





Caracteristici 





Utilizare   





Tipuri de tag-uri





Definiţie 





HTML





Conectare/ deconectare





Programe de e-mail





Modalități  trimitere mesaje





Componentele unui mesaj





Structura adresa e-mail





e-mail





File





Port  





Host  





Protocol 





Path





URL

















WEB BROWSER








WEB


SERVER












54

_1311405047.bin

_1311405545.bin

_1311404977.bin

_1274621331.vsd

