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Llenguatges i programació
Conèixer un conjunt d'eines que ens ajuden en el disseny de petites aplicacions per a diferents dispositius del mercat i per al web.
· Introducció.
· El llenguatge HTML 
· La web, una mica d’història.
· Les pàgines web, 1ª part.
· Alguns exemples i altres eines.
· Fulls d’estil o CSS. 
· El programa Flash.
· El W3C.
· Arquitectura client-servidor al web.
· Introducció als CSS i recomanacions d’estil.
· Javascript.
· El llenguatge XML.
· Publicar la nostra web.
· Referències i links.
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Introducció.
Actualment han sortit al mercat nombrosos motors de creació d’aplicacions amb capacitat per a exportar el producte final a diverses plataformes, com ara HTML5, Android o iOS entre d’altres.
Tot i tenir les seves limitacions, permeten la creació de software senzill i poden ser utilitzats per a la realització de prototips, que es poden utilitzar de referència per a la creació d’una aplicació amb les mateixes característiques, però dissenyada amb un llenguatge de programació que permeti un millor ús de recursos i una millor estructura de la aplicació.
L’avantatge principal que presenten aquests motors a simple vista és la rapidesa en la permeten tenir feta una aplicació senzilla.
Amb la idea d’utilitzar un d’aquests motors per a crear un prototip d’aplicació neix aquest projecte i, pensant en l’escàs mercat en l’àmbit educatiu, es decideix que l’aplicació estigui destinada a nens i els ajudi a potenciar el pensament lògic.
El llenguatge HTML.
Aprendre el llenguatge de marcat HTML, o algunes de les seves variants, com XHTML o HTML5, i la importància d'escriure codi correcte i conforme als estàndards internacionals.
Conèixer algunes eines que ajuden a escriure codi HTML correcte i compatible amb distints navegadors.
El llenguatge HTML. ( HyperText Markup Language ) és el llenguatge en el que estan escrites les pàgines Web. El principi essencial d'aquest llenguatge és la utilització d'etiquetes (tags) que indiquen quina informació s'ha de mostrar, com s’ha de distribuir a la pàgina i quin aspecte i disseny tindran els diferents elements que conté:


[image: image2.jpg]<XXX> Aquest és el comengament d'una etiqueta.
<IXXX> Aquest és el tancament d'una eiqueta.




Les lletres de l'etiqueta poden estar en majúscules o minúscules, indiferentment. No obstant, i per qüestions de claredat, es recomana sempre fer servir majúscules, i això és el que es farà en aquest manual. Tot allò que es trobi entre el codi d'inici i acabament d'una etiqueta estarà influenciat per elles. Per exemple, tot el document HTML ha d'estar entre les etiquetes:
[image: image3.jpg]<HTML> [Tot el document] <HTML>




Estructura d'una pàgina Web
Cadascuna de les pàgines està formada generalment per un conjunt d'arxius:
- Un arxiu ASCII (d'extensió .htm o .html) que conté el text de la pàgina i les etiquetes que indiquen al programa navegador on i amb quin aspecte l'ha de mostrar, quines imatges han d'aparèixer i on, els enllaços a altres pàgines, etc. 

- Els altres arxius que formen la pàgina (imatges, sons, vídeos, etc.). Donat que els documents HTML estan escrits en format ASCII, per a crear-los o modificarlos podem fer servir un editor de textos qualsevol, com per exemple el Bloc de notes de Windows: 
[image: image4.jpg]



- Més informació la podeu trobar a un munt de pàgines a la Xarxa Internet. Podeu llegir també el document Introducción al HTML  que es troba dins el directori del curs o be directament a l’adreça Internet corresponent si teniu connexió al centre. 
[image: image5.png]<!DOCTYPE html>

<html>

<! created 2010-01-01 >
<head>
<title>sample<fitle>
</head>

<body>
<p>Voluptatem accusantium
totam rem aperiam.</p>
</body>

</html>
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Una primera pràctica que podeu fer es preparar una pàgina web que servirà com a petit diccionari de terminologia del tema.
· Podeu emprar el text i les imatges que ja teniu dins el document de Word que ja teniu començat dins la carpeta de treball ...C\Disseny Web\Glossari Curs.doc
· Afegiu els termes HTML, URL i HTTP que surten a la història de la web que comentem dins aquesta mateixa guia didàctica. Més  endavant li donarem el format propi d’una pàgina web i en desarem una copia amb el nom Glossari Curs web.html dins la mateixa carpeta de treball.
Internet. Una mica d’història
La prehistòria d'Internet es basa en una xarxa de caràcter militar creada pel Departament de Defensa dels Estats Units. El 29 d'octubre de 1969 arrencava a la UCLA (Universitat de Califòrnia de Los Ángeles) el primer node d'aquesta xarxa, anomenada ARPANET. Però tècnicament el naixement d'Internet, es produí l'1 de gener de 1983, amb la primera xarxa de llarg abast (WAN) basada en tecnologia TCP/IP, posada en marxa per la National Science Foundation (NSF) dels EUA. Al 1995, aquesta xarxa s'obrí als interessos comercials.
    1961. El mes de juliol, Leonard Kleinrock va publicar des del MIT el primer document sobre la teoria de commutació de paquets. Kleinrock va convèncer Lawrence Roberts de la factibilitat teòrica de les comunicacions via paquets en comptes de circuits, la qual cosa va resultar ser un gran avenç en el camí cap al treball informàtic en xarxa. L'altre pas fonamental va ser fer dialogar als ordinadors entre si. Per explorar aquest terreny, el 1965, Roberts va connectar un ordinador TX2 a Massachusetts amb un Q-32 ubicat a Califòrnia a través d'una línia telefònica commutada de baixa velocitat, creant així la primera (encara reduïda) xarxa d'ordinadors d'àrea àmplia.
    1969. La primera xarxa interconnectada va néixer el 21 de novembre de 1969, quan es creà el primer enllaç entre les universitats d'UCLA i la de Stanford per mitjà d'una línia telefònica commutada, i gràcies als treballs i estudis anteriors de diversos científics i organitzacions des de 1959. El mite que ARPANET, la primera xarxa, es va construir simplement per sobreviure a atacs nuclears segueix sent molt popular. No obstant això, aquest no va ser l'únic motiu.
    1972. Es va realitzar la primera demostració pública de ARPANET, una nova xarxa de comunicacions finançada per la DARPA (en anglès, Defense Advanced Research Projects Agency)[n. 2] que funcionava de forma distribuïda sobre la xarxa telefònica commutada. L'èxit d'aquesta nova arquitectura va servir perquè, l'any 1973, la DARPA iniciés un programa de recerca sobre possibles tècniques per interconnectar xarxes de diferents tipus, orientades al trànsit de paquets. Amb aquesta finalitat, van desenvolupar nous protocols de comunicacions que permetessin aquest intercanvi d'informació de forma "transparent" per a les computadores connectades. De la filosofia del projecte va sorgir el nom de "Internet", que es va aplicar al sistema de xarxes interconnectades mitjançant els protocols TCP i IP.
    1983. L'1 de gener, ARPANET va canviar el protocol NCP per TCP/IP. Aquest mateix any, es va crear l'IAB per tal d'estandarditzar el protocol TCP/IP i de proporcionar recursos de recerca a Internet. D'altra banda, es va centrar la funció d'assignació d'identificadors en la IANA que, més tard, va delegar part de les seves funcions a al registre d'Internet (Internet registry) que, al seu torn, proporciona serveis als DNS (Domain Name System).
    1986. La NSF va començar el desenvolupament de NSFNET (en anglès, National Science Foundation's Network) que es va convertir en la principal xarxa en arbre d'Internet, complementada després amb les xarxes NSINET i ESNET, totes elles als Estats Units. Paral·lelament, aparegueren altres xarxes troncals a Europa, tant públiques com comercials, i juntament amb les americanes formaren l'esquelet bàsic o "backbone" d'Internet.
    1989-1990. Amb la integració dels protocols OSI (Open System Interconnection o Interconnexió de Sistemes Oberts) en l'arquitectura d'Internet, es va iniciar la tendència actual de permetre no només la interconnexió de xarxes d'estructures diferents, sinó també la de facilitar l'ús de diferents protocols de comunicacions. Al CERN de Ginebra, un grup de físics encapçalat per Tim Berners-Lee va crear el llenguatge HTML, basat en el SGML (Standard Generalized Markup Language). 
El 1990 el mateix equip va construir el primer client web, anomenat WorldWideWeb (WWW), i el primer servidor web.
    2006. El 3 de gener, Internet va arribar als mil cent milions d'usuaris. Es preveu que en deu anys, la quantitat de navegants de la Xarxa augmentarà a 2.000 milions.
La web. Una mica d’història
El WWW (Acrònim Anglès de World Wide Web, Teranyina d'abast mundial) o web és una xarxa de pàgines escrites en hipertext mitjançant el llenguatge de marcatge HTML i connectades entre si mitjançant vincles, de manera que formin un sol cos de coneixement pel qual es pot navegar fàcilment. Per accedir-hi és indispensable un navegador web. Va ser creada per Tim Berners-Lee quan treballava al CERN de Ginebra, Suïssa. Ell mateix dirigeix el W3C, l'organisme encarregat de mantenir-ne el funcionament.
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L'avanç de Berners-Lee va consistir a incorporar l'hipertext a Internet. En el seu llibre Weaving The Web (Teixint el web), explica que ell havia suggerit repetidament que la unió entre les dues tecnologies era possible per als tècnics d'ambdues, però atès que ningú va acceptar la seva invitació finalment es va decidir a desenvolupar el seu propi projecte. Durant el procés va desenvolupar un sistema d'identificador global únic per als recursos a la web i en altres llocs: el Universal Document Identifier (UDI) o Identificador Universal de Documents, que més tard seria conegut com a Uniform Resource Locator (URL) o localitzador uniforme de recursos i l'Uniform Resource Identifier (URI) o identificador uniforme de recursos; el llenguatge d'edició i publicació l'Hyper Text Markup Language (HTML) o llenguatge de marcat d'hipertext, i el protocol de transferència d'hipertext (HTTP de l'anglès HyperText Transfer Protocol).
Les pàgines web.
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El primer codi, en qualsevol document HTML, és precisament  <HTML>
i indica al navegador que la informació que veu a continuació és un document HTML. 
El codi corresponent que tanca indica el final d'un document HTML. 
Qualsevol altra informació haurà d'anar entre aquests dos codis. 
<HTML>
.
.
continguts pàgina, elements multimèdia, … codi Javascript, …etc.
.
.
</HTML>
D'altra banda, els codis que teniu a continuació, ens indiquin el principi i el final de la capçalera del document (entre aquests codis ha d'anar per exemple el títol o informacions sobre paraules clau per cercar la pàgina a internet, etc.)
<head>
<meta http-equiv='Content-Type' content='text/html; charset=iso- 859-1'>
<title>Creació de Web I</title>
<meta name='description' content='' >
<meta name='keywords' content='' disseny, web, html, ... etc. ''>
<meta name='author' content='ecampins@infotelecom.es'>
<meta name='generator' content='Microsoft FrontPage 5.0'>
</head>
Els codis obliguin al navegador a mostrar el text tal i com s'ha escrit, respectant tabulacions, espais, canvis de línia, etc.. Per indicar un canvi de línia s'ha de fer servir el codi <br>  i per a canviar de paràgraf (deixant una línia en blanc entremig) s'utilitza el codi  <p> 
Aquests codis no necessiten acabament. 
El codi que mostra una línia recta horitzontal d'amplada i gruix determinable. No necessita acabament i te els següents paràmetres opcionals : 
align ='posició'; (Alinea la línia a l'esquerra (left), a la dreta (right) o centrada (center)) 
noshade ( No mostra ombra, evitant l'efecte en tres dimensions ) 
size = 'nom' (Indica el gruix de la línia en píxels) 
width = 'nom' o '%' (Indica l'amplada de la línia en píxels o en tant per cent en funció de l'amplada de la finestra del navegador) 
[image: image7.jpg]Exemple: <HR alig:





Pràctiques
1) Fes el disseny de la pàgina principal del projecte Canvi Clima. Ja tens dins la carpeta de treball alguns elements, text, imatges ...
2)  El llenguatge HTML te moltes etiquetes però és suficient coneixer 1/4 part per crear pràcticament un 80% de les pàgines web. Cerca tu mateix la utilitat de les etiquetes de baix: Pots consultar per exemple la web w3cSchols on hi ha un manual de referència complet.
<html>
<head>
<meta>
<title>
Defineix el títol de la pàgina web que mostraran els navegadors a la part de dalt de la finestra activa ( normalment en color blau .. )
<link>
<style>
<script>
Inici d'una sequència d'instruccions de programa en alguna versió de Javascript. Cal tancar com sempre l'etiqueta amb <script/>
<body>
Indica el contingut del cos del document que ha de mostrar el navegador, tot el que està fora de <body> i ... </body> no es mostrarà per pantalla.
<p>
Inicia un paràgraf que conte qualsevol contingut, text, imatge, finestra de vídeo, ..
<p>
.
.
</P>
<a>
<strong>
Destaca un text, una paraula o tot un paràgraf en negreta
<em>
<img>
Defineix la imatge inserida i com es veurà amb un navegador
Exemple:

<img src="smiley.gif" alt="Smiley face" height="42" width="42"> 

<form>
<input>
<select>
<strong>
<textarea>
<table>
<tr>
<th>
<td>
<blockquote>
Estableix una sangria ( per defecte l'estàndard de 5 caràcters ) a un bloc de text o be a tot un document
<hr>
<ul>
<ol>
<li>
<div>
<span>
Ofereix la possibilitat de definir format, estil i color determinades parts d'un text, d'un paràgraf o de tot un document. Encara que això normalment es sol fer mitjançant un full d'estil Css
Alguns exemples.
Codea
La distribució d’aquest projecte va ser aprovada per Apple sota el nom de Codify, a finals del 2011 i en format d’aplicació iOS per a dispositius iPad. Més tard es va canviar el nom del programa a Codea. 
Consisteix en una plataforma pensada per a desenvolupadors de videojocs, educadors i estudiants per a la creació de videojocs. Dóna suport i ajuda amb eines a nivell visual per a la creació de codi. 
Al ser una app, permet desenvolupar projectes directament des de l’iPad sense necessitat de més eines, gràcies a un interface molt treballat per a facilitar la edició de codi en un dispositiu tàctil. 
Aquest interface permet interactuar amb Assets guardats a Dropbox o a Google Drive e importar-los directament al codi amb pocs clics. 
És una eina molt útil per al disseny de projectes de petita envergadura, està orientat al disseny de jocs. 
Desenvolupat sota el llenguatge Lua, permet un ràpid aprenentatge. Tot el conjunt de llibreries incloses amb Codea permeten poder tenir codi funcional en molt poc temps, ja que amb l’ús de les funcions d’aquestes estalviem moltes línies de codi cridant a les funcionalitats pertinents per al nostre projecte. 
Tot això fan de Codea un motor a tenir en compte a l’hora de desenvolupar software, i he decidit investigar-lo més a fons per a obtenir un referent sobre les seves capacitats i funcionalitats. 
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Pràctiques.
1 Prova alguna de les plantilles que tens disponibles a la carpeta ...\Plantilles que ens servirà després com a pàgina principal del vostre projecte Any Polar Internacional que ja te una carpeta preparada  a ...Projectes\Any Polar.
Altres plantilles les pots baixar de les adreces:
http://www.free-flash-template.com/ 
http://www.freeflashsource.com/ 
Dins el mateix projecte ja hi ha algunes pàgines web començades, per exemple Introduccio.html
Fes alguns canvis a la pàgina emprant per exemple el Bloc de Notes de Windows, el color de l’index ( el mateix que el títol ), pots suprimir les 2 línies verticals que hi apareixen i sobre tot canviar el codi de Javascript perquè es mostrin correctament les imatges vista2.jpg, vista3.jpg, ...vista5.jpg
2 Naturalment també hi ha empreses que ens permeten el disseny i la posterior publicació de continguts en format de “blog”.  Només cal registrar-se, triar algun dels dissenys disponibles i començar a “pujar continguts”.
Proveu aquesta possibilitat a la web:
http://www.blogger.com 
http://blogcreativo.com/ 
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Recorda que al tema de Xarxes Socials ja vàrem emprar Blogger per publicar un blog compartit sobre els temes proposats dins l’aula. ( Si encara no has publicat el teu article, hi ets a temps de fer-ho ...)
3 Una altra opció és emprar Wordpress i en català !  per crear el vostre blog i allotjar-lo gratuïtament. Només te l’inconvenient que haureu de baixar prèviament el programa al vostre ordinador i fer-ne l’instal·lació seguint les instruccions que us dona la web:
http://ca.wordpress.org/ 
Millor que aquesta opció la proveu a casa donat que a l’aula del centre no teniu permisos per instal·lar aplicacions.
Fulls d’estil o CSS. 
Els Fulls d'estil en cascada o (Cascading Style Sheets, CSS ) serveixen per  descriure la Presentació semàntica (el Aspecte i Format) de les pàgines web escrites en llenguatge HTML o XHTML, però també es poden emprar a qualsevol document  XML, incloent SVG i XUL.
Arquitectura client  - servidor.
En els primers anys de la web, la capacitat de processament del client era nul · la, el navegador web simplement mostrava les pàgines web que rebia del servidor web .
No obstant això , al desembre de l'any 1995 , quan el navegador Netscape Navigator introduir el llenguatge de script JavaScript, va obrir la porta a incorporar un major processament en el costat del client .
La importància del processament de les aplicacions web en el costat del client ha augmentat considerablement des de l'any 2005 amb l'expansió d'AJAX , ja que el navegador web s'ha convertit en una plataforma en la qual utilitzem múltiples aplicacions , com per exemple, Google Docs ( actualment anomenat Drive ).
La interfície Web posa molt pocs límits a les funcionalitats del client. Usant Applets de Java, JavaScript, DHTML, Flash i d'altres tecnologies és possible desenvolupar mètodes específics de cada aplicació com dibuixar, reproduir audio o el drag and drop. S'han fet molts esforços en combinar les possibilitats d'aquestes tecnologies amb diferents objectius, com per exemple estalviar recàrregues de pàgines, fins maximitzar l'amigabilitat de la part client fins portar-lo a l'aparença d'un sistema operatiu.
Estructura
Tot i que hi ha moltes variacions possibles, una aplicació Web s'estructura habitualment com una aplicació de tres capes. En aquesta forma majoritària, un navegador Web és la primera capa, des del punt de vista de l'usuari. Un motor que usa una tecnologia de contingut Web (com ara ASP, ASP.NET, CGI, ColdFusion, JSP/Java, PHP, Python o Ruby on Rails), és la capa intermitja. 
La tercera capa és un servidor de bases de dades. El navegador web envia peticions a la capa intermitja, que les serveix fent consultes i actualitzacions contra la base de dades i genera una resposta a l'usuari.
Projectes web
Normalment, quan es desenvolupa un projecte de pàgina web, abans de començar a escriure l'HTML es crea una maqueta amb un programa de retoc fotogràfic del que seria la pàgina principal i d'altres pàgines essencials.
La maqueta ha de ser una guia de com es vol que quedi la pàgina web. S'han d'utilitzar els mateixos colors, el mateix tipus de lletra, i els elements s'han de disposar de la manera com es vol a la pàgina web. I un cop feta aquesta primera maqueta, es passa a fer una reproducció amb HTML, XHTML o directament XML ( que pretén ésser el nou estàndard de publicació de continguts ).
Realment fins que no aparegueren els llenguatges de servidor (CGI) i amb conseqüència la web dels serveis ( Web 1.5 ), els webmasters es quedaven en aquesta fase. La web ja estava dissenyada i feta HTML, tan sols feia falta penjar-la a un servidor.  En un projecte web complex, però, aquesta maqueta encara ha d'experimentar uns quants canvis i s'ha de dinamitzar tant al costat del servidor com al costat del client ( amb programació, és clar ) per acabar d'estar llesta i penjar-la.
El disseny inicial de les pàgines web s'acostuma a fer amb un programa de retoc fotogràfic com el GIMP o el Photoshop. Amb un d'aquests programes es crea una nova imatge, que acostuma a ser d'uns 800 píxels [1] d'ample i 1000 de llarg ( segons el criteri del webmaster ), i es comença a disposar en ella els elements que tindrà la nova pàgina.
Els dissenys d'avui en dia no són com els de fa uns quants anys. Els escrits de Tim O'Really han causat un gran revolt a la Web i les pàgines actuals acostumen a seguir unes pautes de disseny etiquetades com a "disseny 2.0".
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Fonts: 
Wikibooks, Wikimèdia, Wikipèdia. 
Curs Idesweb de la Uiv. Alacant
A més, les pàgines que segueixen aquesta corrent estan molt ben acabades amb efectes 3D, ombrejats, ressaltats, difuminats, reflexes de llum, efectes mirall, icones atractives, contorns estrellats, caixes arrodonides per als continguts, etc. És el cas dels logotips 2.0, com en aquest exemple que ofereix la Viquipèdia en castellà.
Recursos al web.
Quines etiquetes existeixen en XHTML ? 
Quins atributs existeixen i quins valors poden prendre ? Com s'empren les etiquetes ?
W3Schools: cursos d'aprenentatge i guies de referència de diverses tecnologies emprades en la programació web .
W3C: organisme internacional que desenvolupa les especificacions de les principals tecnologies que s'empren en la programació web .
XHTML Cheat Sheet 3: resum en una sola pàgina del més important de XHTML. HTML Cheat Sheet 4: resum en una sola cara d'allò més important de ( X) HTML . HTML Tags5 : resum de les etiquetes amb els seus atributs i possibles valors .
Com puc saber que el codi XHTML que he escrit és correcte ?
W3C Markup Validation Service6 : servei de validació per a diferents llenguatges de marcatge ( HTML , XHTML , SVG , i altres ) .
Html Validator7 : complement per a Mozilla Firefox que permet comprovar el nombre d'errors que posseeix una pàgina web que es visualitza .
Multipage Validator8 : eina de validació d'XHTML que permet validar múltiples pàgines web a partir d' una adreça.
WDG HTML Validator9 : eina de validació d'XHTML que permet validar múltiples pàgines web ( fins a un màxim de 100 ) a partir d'una direcció.
Com puc comprovar que la pàgina web es visualitza correctament en diferents navegadors ?
Browserhots: permet observar com es veurà la nostra web en diferents navagadors i diferents sistemes operatius.
Disseny amb Flash.
[image: image19.jpg]q



﻿Flash és el programa de creació més avançat per crear animació interactiva escalable per a la Web,  tant per la creació de logotips animats, controls de navegació de llocs web, animacions de gran format o llocs web complets de Flash, descobriràs que la capacitat i flexibilitat de Flash és el mitjà ideal per desenvolupar la teva pròpia creativitat.
Flash ofereix noves funcions per a la creació de llocs web interactius interessants i atractius.  Entre les noves funcions de reproducció s'inclouen: fluxos de so MP3, camps de text perquè l'usuari pugui incloure text editable en una pel·lícula i millores a les accions de Flash que permeten crear jocs, formularis i qüestionaris.
Entre les noves funcions de creació s'inclouen: un procés de publicació fluid, una finestra de biblioteca amb disseny nou, diversos inspectors nous i una interfície gràfica millorada.
La incorporació d'accions complexes que avaluen esdeveniments i informació mentre es reprodueix la pel·lícula i que canvien en funció del resultat, permet crear elements de la interfície molt funcionals com per exemple controls lliscants, botons de radi i menús de les aplicacions.
Pots emprar les noves accions  per duplicar bona part de la funcionalitat de JavaScript i altres llenguatges de scripts per crear pel·lícules compatibles en diferents navegadors ( IE Explorer, FireFox, ... etc. ) i plataformes, i que els usuaris tinguin la mateixa experiència independentment de la configuració.
El comandament Publicar consisteix en un procés que en un sol pas permet exportar pel·lícules en diferents formats a més de permetre utilitzar arxius HTML 
Permet personalitzar les propietats específiques de cada format abans de la publicació També  pots crear la teva propia plantilla externa que indica a Flash com escriure una determinada sintaxi de HTML.
Començar a partir d’una plantilla, és sens dubte la forma més ràpida d’entendre com treballa Flash. Hi ha un munt de llocs web on pots trobar plantilles, basta ficar “Plantilles Flash” al cercador Google.
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De tota manera, no hi ha forma més ràpida de començar a entendre Flash que obrir el seu petit vídeo tutorial que ens explica els procediments més bàsics amb alguns exemples.
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Activitats.

4. Una bona forma de començar a treballar amb Flash  és dedicar uns 30 min. a les seves demostracions disponibles dins la mateixa Ajuda del programa.
5. Feu una ullada al Glossari Curs Web.doc que trobareu dins la carpeta de materials per ampliar conceptes de la unitat. Actualitza els continguts amb les noves entrades proposades. 
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6. Podríeu també intentar la vostra primera animació Flash seguint pas a pas les instruccions al línia de la web del fabricant. Naturalment podeu modificar el color, el tamany de l’escenari i jugar amb qualsevol altre figura que no sigui la proposada a la guia animada.
W3C
La Reial Acadèmia del ciberespai.
Internet és un espai caòtic, en el qual cap gairebé tot. Des dels seus orígens va ser evident la necessitat de crear una gramàtica comuna que donés cohesió a les noves tecnologies, que a dues aigües entre programari propietari i codi lliure, s'anaven instal·lant a la Xarxa.
Crear estàndards.
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Ningú va dir que emmotllar el ciberespai a unes directrius, encara que siguin tècniques i encara que resultin bàsiques, fos fàcil. De fet, malgrat el treball d'estandardització que du a terme el Consorci, és rar que una pàgina respecti les normes bàsiques del HTML com tancar les etiquetes una vegada obertes o niar els tags de forma ordenada. Malgrat això, les infraccions no influeixen en la correcta visualització als navegadors més populars.
A qui si afecten és a aquells que s'aproximen a la Xarxa des d'un dispositiu menys convencional, com un PDA o el navegador Safari. Des d'aquests dispositius, les pàgines es descol·loquen i els "efectes especials" es converteixen en una molèstia que impedeix un accés còmode a la informació.
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El W3C ha desenvolupat de moment més de 50 especificacions tècniques, entre les quals destaca la que defineix el codi HTML i els fulls d'estil en cascada CSS.
Dins el terreny gràfic, s'han reeditat ja normes per als gràfics vectorials SVG i un format per a les imatges PNG que supera en relació qualitat/espai al GIF.
El W3C està treballant en el desenvolupament de l'XML i les seves eines auxiliars, un llenguatge amb moltes similituds amb el HTML, però molt més potent, que acabarà segons el W3C imposant-se com a estàndard als documents web.
Podeu visitar la seva seu a http://www.w3.org, http://www.w3c.es ( en castellà ) 
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Darrerament algunes institucions, empreses i organismes públics han demanat afegir-se a aquest organisme donada la importància que te avui dia l’accés a la informació. Un dels darrers exemples és el Govern Basc amb el seu projecte Irekia
Navegadors web.
Un navegador o explorador web (browser en anglès) és un programa que permet a qui l'usa descarregar i visualitzar documents de la Web. El programa recupera el document (normalment HTML) que l'usuari li demana (utilitzant una adreça URL) mitjançant un protocol (normalment HTTP) i un cop el té descarregat el llegeix i li presenta a l'usuari de la manera com li indiquen les etiquetes HTML i els fulls d'estils que ho faci. Així, d'un document de text sense color ni estil allotjat a un servidor en treu un document amb estils de lletra, color, títols més grans o més petits, elements multimèdia que l'usuari visualitzarà des de la seva pantalla de l'ordinador de sobre taula, o des del seu portàtil o inclòs des del seu telèfon mòbil amb Internet o d'una consola de videojocs d'última generació.
Però els navegadors actuals (almenys els d'ordinadors tradicionals) també tenen capacitat de visualitzar imatges, executar llenguatge JavaScript, o reproduir so i vídeo, i amb la instal·lació del plug-in específic visualitzar animacions Flash o applets Java.
Els navegadors són unes de les eines que més han evolucionat en aquests últims anys. Amb l'expansió d'Internet i de les noves tecnologies, aquestes utilitats han passat a ser una peça fonamental en qualsevol sistema operatiu.
En un primer moment, els navegadors van sorgir com a alternatives per a promoure un sistema d'informació que resolgués els problemes de sistemes antics, com Gopher (un sistema distribuït basat en menús). Així, va aparèixer Lynx el 1992 (www.fdiskcomldoslynxllynxport.htm), una de les primeres eines d'hipertext distribuït, que utilitzen únicament format de text i que encara segueixen en ús, essent molt popular en alguns entorns Unix.
Però el vertader boom va venir amb l'arribada del programari Mosaic de NSCA (http:llarchive.ncsa.uiuc.edulSDGlSof (warelmosaicw), desenvolupat inicialment per a X Windows, que afegia la possibilitat de representar gràfics a les pàgines el HTML, proporcionant un aspecte molt més atractiu a la xarxa de xarxes. Mosaic ha estat el model en el que s'han basat la majoria dels navegadors actuals, degut entre altres coses en que el seu codi font està disponible (igual com el de Lynx). 
De fet, com es pot veure al menú Ajuda/sobre Intemet Explorer, aquest està basat en NCSA Mosaic, plataforma que es va desenvolupar en el National Center for Supercomputing Applications de la Universitat d'Illinois en Urbana-Champaign.
A partir de Mosaic van aparèixer els anomenats navegadors d'última generació, com Netscape, Intemet Explorer, Opera i Mozilla, que van afegir capacitats multimèdia, ja sigui representació de vídeos, música, gràfics interactius i vectorials, així com llenguatges de scripts actualitzats i més potents (JavaScript, JScript, vbScript, etc.), suport per als últims avenços HTML i DHTML i una major interacció amb l'usuari final.
Aquestes eines, junt amb els avenços en capacitat de processament dels ordinadors de sobretaula i les connexions de banda ampla, ens han permès que ens endinsem a la teranyina de la World Wide Web tal com la coneixem avui.
23 HTML: HyperText Markup Language: Llenguatge hipertextual per a avisos. 
24 URL: Uniform Resource Locator: Localitzador estàndard de recursos. 
25 HTTP: HyperText Transfer Protocol: Protocol per a la transferència de documents hipertextuals. 
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Pràctiques.

7. Configureu els dos navegadors de l’aula informàtica de manera que puguem triar la ruta de carpetes a totes les baixades, les actualitzacions restin inactives i es faci una neteja de l´Historial cada volta que tanquem la sessió d’usuari.
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8. Feu un petit treball de recerca amb el http://www.Google.es que us permetrà fer un petit gràfic estadístic dels navegadors més emprats pels diferents usuaris que es connecten diàriament a Internet.
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1. Aneu a la web de Wikipedia,  cerqueu el terme OMPI i copieu al vostre document de Pràctiques un resum dels objectius que pretén aquesta organització internacional de drets d’autor.
2. Cerqueu a la mateixa enciclopèdia lliure el terme copyleft i copieu al vostre document de Pràctiques un resum explicatiu del terme. Adorneu si fa falta el text amb alguna imatge convenient trobada amb el www.Google.com 
3. Una proposta senzilla, traduïu al castellà o català i afegiu-lo al vostre document de pràctiques el paràgraf agafat directament de l’anglès:
“The licences for most software are designed to take away your freedom to share and change it. By
contrast, the GNU General Public Licence is intended to guarantee your freedom to share and change free software – to make sure the software is free for all its users. This General Public Licence applies to most of the Free Software Foundation’s software and to any other program whose authors commit to using it. (Some other Free Software Foundation software is covered by the GNU Library General Public Licence instead.) You can apply it to your programs, too ...”
4. Per acabar, i ja que hem parlat breument de cercar informació a la Web, localitzeu un document que es diu dossiercopyleft.pdf , ( segur que està a Internet ) I copieu íntegrament un dels articles ( el que més us agradi ) al vostre document de respostes.
Introducció als Css i recomanacions.
El llenguatge HTML té evidents limitacions pel que fa referència a la presentació (l'estil) de les pàgines. Això és degut a què inicialment la Web fou concebuda com un entorn científic d'intercanvi de documentació, on l'essencial era el contingut i la presentació era accessòria. Avui en dia això ja no és així, i amb la utilització dels fulls d'estils es pretén suplir les carències que inicialment tenia el llenguatge HTML pel que fa a la presentació de les pàgines web. 
A més els fulls d'estil permeten separar per complet la informació per a la presentació d'una pàgina del seu contingut, i amb això es facilita el disseny i revisió de les pàgines, ja que és possible modificar la presentació d'una pàgina o d'un conjunt de pàgines sense modificar ni una línia del codi HTML. No tots els navegadors accepten els fulls d'estils, malgrat tot com que la majoria d’usuaris ja tenen normalment les darreres versions de Mozilla, IExplorer, Safari i Chrome, hem de suposar que podem incloure perfectament fulls d’estil a les nostres pàgines web.
Hi ha tres maneres d'afegir estils a les nostres pàgines web: 
· Afegint instruccions d'estils només a codis (o etiquetes) concrets, o a un grup d'ells.
· Incloent les instruccions d'estil en el codi HTML d'una pàgina concreta, de manera semblant a com ho heu fet per incloure-hi scripts. Això permet canviar l'aparença d'una pàgina sencera, canviant només algunes línies.
· Enllaçant tots els documents HTML de totes les pàgines que formen un lloc Web amb un fitxer de definició d'estil. D'aquesta manera podrem canviar l'aparença de múltiples pàgines retocant només un fitxer.
Javascript
JavaScript és un llenguatge script basat en el concepte de prototipus (herència per delegació), implementat originàriament per Netscape Communications Corporation, i que va derivar en l'estàndard ECMAScript. És conegut sobretot pel seu ús en pàgines web, però també s'utilitza en altres aplicacions.
Malgrat el seu nom, JavaScript no deriva del llenguatge de programació Java, però tots dos compartixen una sintaxi similar inspirada en el llenguatge C. Semànticament, JavaScript és més pròxim als llenguatges Self i ActionScript (basat també en l'ECMAScript). El nom "JavaScript" és una marca registrada per Sun Microsystems.
El llenguatge XML
XML són les sigles en anglès de eXtensible Markup Language . En espanyol , Llenguatge de marques extensible. XML és un metallenguatge d'etiquetes desenvolupat pel World Wide Web Consortium .
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Recordem que el W3C és un consorci internacional que crea recomanacions i estàndards per a la World Wide Web. En el món del desenvolupament web, aquestes recomanacions del W3C tenen la mateixa importància que un estàndard oficial .
El lloc web del W3C té tota una secció dedicada a XML , en la qual trobaràs tota la informació oficial sobre XML . Com veuràs en aquest curs , XML és molt senzill . La potència i la complexitat de XML prové de totes les tecnologies addicionals que s'han desenvolupat al seu voltant.
Al lloc del W3C pots trobar tota la informació necessària per aprendre XML i la resta de tecnologies associades .  No obstant això , aprendre directament des de la recomanació oficial és una mica difícil i no és molt recomanable per començar.
XML prové d'un llenguatge inventat per IBM als anys seixanta , anomenat GML ( Generalized Markup Language ) , que va sorgir per la necessitat que tenia l'empresa d'emmagatzemar grans quantitats d'informació . Aquest llenguatge va agradar a la ISO , l'Organització Internacional de Normalització , pel que en 1986 van treballar per normalitzar-lo, creant SGML ( Standard Generalized Markup Language ) , capaç d' adaptar-se a un gran ventall de problemes . A partir d' SGML , el W3C va crear XML en 1998 com un subconjunt més fàcil d'utilitzar.
Webgrafia i enllaços.
Aquesta és una breu selecció de publicacions (en paper i digitals) que us
recomanem per ampliar els conceptes presentats en aquest document:
La Wikipèdia, per temes actuals és un bon punt de referència.
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El projecte Mozilla, val la pena dedicar tota una sessió i endinsar-se dins els continguts d’aquest projecte.
Els diferents serveis del gegant Google. Recordeu que tots teniu una adreça electrònica, juntament amb altres eines i documents que hem compartit aquest curs.
50 receptes web 2.0, de C.Nebot Gómez, un dels milers ebooks que ja existeixen a la web.
Foros del web, sempre és interessant participar-hi. La típica comunitat d’aprenentatge ( tu hi aportes la teva experiència i les teves consultes .. )
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