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1. 
Prima di cominciare...

Doverose premesse prima di cominciare il corso di HTML 

PRIVATE
Benvenuto/a in questa sezione della guida che intende seguirti ed aiutarti nella realizzazione della tua home page. Questa premessa, apparentemente inutile, serve invece a sottolineare pochi ma fondamentali concetti che reggono l'HTML e che, se compresi tempestivamente, consentono di far proprio un sistema di contrassegno tutt'altro che complesso, ma pur sempre retto da regole e principi inderogabili.

Creare un sito Internet non è difficile, ne' può essere messo a confronto con veri e propri sistemi di programmazione. Su quest'ultimo punto, in particolare, è bene fin d'ora sottolineare come HTML non sia un linguaggio di programmazione ma un semplice sistema di contrassegno, i cui tag vengono riconosciuti ed interpretati dai browser Web (Netscape, MsIe, Opera ecc). Questa peculiarità rende HTML un sistema facile da comprendere perchè non presuppone alcuna conoscenza tecnica preesistente. Per questo motivo chiunque può avvicinarsi al Web Publishing senza prerequisiti di specializzazione e per questo in Internet esistono milioni di creatori di pagine Web.

Il mercato è gravido di decine di software specializzati nella creazione di pagine HTML: i cosiddetti editor HTML. La complessità di questi programmi ha raggiunto livelli molto alti ma ha seguito strade diverse. In buona sostanza il mercato propone due tipi di editor HTML:

Editor testuali
Si tratta di programmi che propongono modifiche dirette sul codice HTML puro con possibilità di preview del risultato. Per facilitare la scrittura del codice mettono a disposizione comandi preconfezionati attivabili con semplici click. L'utilità maggiore di questi strumenti è la padronanza del codice HTML puro che riescono a comunicare agli utilizzatori. Il difetto maggiore è nell'apprendimento più difficile rispetto agli editor WYSIWYG.

Editor WYSIWYG
L'acronimo sopraindicato sta per: What You See Is What You Get, ed italianizzando significa che ciò che si vede sullo schermo è ciò che si ottiene in un browser Web. In altre parole questi editor non visualizzano il codice HTML ma esclusivamente gli oggetti, le immagini ed il testo. In questo modo lo sviluppatore non si trova a lavorare su codice HTML ma sulla pagina così come verrà visualizzata dal browser: spostando oggetti con il semplice trascinamento del mouse, sfruttando layout predefiniti ecc.
Il vantaggio di questo tipo di editor è evidente: lo sforzo di comprensione delle specifiche HTML è ridotto al minimo e il tempo di apprendimento è brevissimo.
Secondo chi scrive, però, questo tipo di editor (un esempio concreto è Front Page) non dà la possibilità di comprendere l'HTML e personalizzarne l'uso. Si corre, infatti, il rischio di creare siti fotocopia con un layout identico agli altri e, in presenza di errori che l'editor non riesce a risolvere, di non riuscire ad andare oltre ciò che il programma prevede.

A prescindere da pareri soggettivi su programmi per l'HTML, la presente guida è concepita per far comprendere i rudimenti dell'HTML puro. Continuando questo corso non ti troverai di fronte un tutorial sui comandi degli editor più diffusi, ma davanti codice HTML puro ed universale. Solo in questo modo potrai comprendere le peculiarità dell'HTML e degli altri linguaggi che ne supportano e ampliano l'utilizzo.

Abbandona per tutto il corso di questo tutorial il tuo editor e concentrati sulle nozioni di codice che la guida ti presenta volta per volta. Comprese le basi dell'HTML potrai scegliere se usare editor WYSIWYG o editor testuali, in entrambi i casi avrai consapevolezza dei limiti e delle potenzialità del sistema, potendo usare meglio tutti gli strumenti che il mercato mette a tua disposizione.

Alcuni consigli per comprendere pienamente questa guida:
i siti Web, prima della pubblicazione, vanno creati in locali, cioè sul tuo hard disk. Solo successivamente vengono spediti attraverso programmi appositi.
Per i nomi dei file e per le estensioni degli stessi usa caratteri sempre in minuscolo.

Ricorda che la modifica del tuo sito Web avviene tramite programmi FTP (File Trasfer Protocol) mediante password e UserId. Quindi nessun altro, oltre te, può modificare le pagine.

Per scrivere codice HTML puoi utilizzare qualsiasi editor HTML testuale (HomeSite, HotDog, DreamWeaver ecc.), ma anche solo Blocco Notes di Win95.

Prima di continuare è importante sottolineare una caratteristica dei tag HTML. Come più volte accennato, HTML è un sistema di contrassegno che produce i suoi effetti su testo e immagini. Perchè tali effetti si producano è necessario che elementi specifici (standardizzati in HTML) vengano assegnati ai vari elementi testuali o d'immagine della pagina. Il termine marcatura deriva proprio da questa caratteristica. Per una migliore comprensione di questo fondamentale concetto di HTML prendiamo in considerazione il testo seguente:

HTML è un sistema di contrassegno indipendente dalla piattaforma.

Come vedi si tratta di un normalissimo testo per il quale non abbiamo specificato alcun tag HTML. In linea con i concetti che reggono il sistema di markup, senza altre indicazioni, il browser formatta il testo come quello che lo precede (infatti si tratta di un font arial di dimensioni e colore identici a questo stesso testo).
Consideriamo, ora, l'ipotesi di voler dare un colore rosso al testo di esempio. Per fare questo marchiamo il testo con lo specifico tag HTML che determina il colore del testo:

<font color="red">HTML è un sistema di contrassegno indipendente dalla piattaforma.</font> 

In seguito vedremo il funzionamento del tag FONT. Quello che interessa sottolineare in questa sede è l'uso generale dei marcatori HTML: come si nota agevolmente dall'esempio, il tag <font color="red"> è posto immediatamente prima e dopo la frase da formattare in rosso. L'unica differenza è che il tag prima della frase è <font color="red">, mentre quello che chiude è </font>. La barra posta in verticale verso destra indica al browser che il tag <font> precedentemente aperto, in questo caso va chiuso. Abbiamo così dato vita ad un piccola marcatura, comunque sintomatica del funzionamento del sistema HTML.

I tag HTML sono case insensitive, cioè assolutamente indipendenti dal maiuscolo e minuscolo. Per intenderci, il seguente codice:

<font color="red"></font>

ha gli stessi effetti del codice:

<FONT COLOR="RED"></font>

In HTML esistono TAG che non hanno bisogno di chiusura, perchè la loro funziona non è quella di marcare un elemento, ma di fornire informazioni di diverso tipo. Volta per volta indicheremo quali elementi hanno bisogno di chiusura e quali funzionano correttamente anche se ne sono privi.

Buona fortuna. 

2. <HEAD> intestare il documento
Come creare da zero un documento HTML; dare un titolo alla pagina


PRIVATE
Per essere visualizzati su Internet, i documenti vengono salvati in formato testo e contengono i tag necessari ad informare il browser (Netscape, MsIe o Explorer) sulla visualizzazione della stessa. In altri termini un documento contenente testo, salvato in formato .htm senza alcun tag HTML viene comunque visualizzato dal browser, ma privo di qualsiasi formattazione: senza ritorni a capo, paragrafi, testo centrato, grassetto, corsivo ecc.
Lo scopo dell'HTML è quello di fornire, attraverso comandi chiamati TAG , una formattazione al documento, oltre all'inserimento di immagini ed altri elementi multimediali (filmati, applet ecc.). Il lavoro che uno sviluppatore Web produce all'interno di un documento HTML è indirizzato a fornire tutte le informazioni necessarie al browser per interpretare correttamente la pagina.

Un documento HTML si divide in due parti fondamentali: l'intestazione e il corpo del documento. 

E' facile comprendere che il corpo del documento contiene tutti gli elementi della pagina: il testo, le immagini, le applet Java, il codice Javascript e quant'altro viene materialmente visualizzato dal browser. 
Al contrario, l'intestazione contiene una serie di informazioni necessarie al browser per una corretta interpretazione del documento, ma non visualizzate all'interno dello stesso. L'intestazione, quindi, ha un ruolo non apparente ma sicuramente fondamentale. Solo per citare alcuni elementi forniti dall'intestazione: il titolo della pagina, i termini chiave per i motori di ricerca, il tipo di HTML supportato ed i link base di riferimento.
In questa sede analizzeremo solo alcuni elementi, omettendo per il momento lo studio degli altri non immediatamente necessari alla comprensione di HTML: 

· HTML 

· DOCTYPE 

· HEAD 

· TITLE 

· META
In seguito dettaglieremo per ognuno di questi elementi le peculiarità salienti.

<HTML>


Tutti gli elementi ed il contenuto di un documento HTML sono compresi all'interno dei marcatori <HTML></HTML> che, in altre parole, hanno il compito di aprire e chiudere il file. I tag <HTML></HTML> indicano al browser che il documento è marcato in HTML, anche se i browser più recenti (Netscape 3 e 4, MsIe 3,4 e 5) riescono ugualmente ad interpretare i tag successivi. Detto questo esistono comunque due ragioni per inserire sempre il tag <HTML></HTML> all'interno del documento:

HTML non è l'unico linguaggio di contrassegno presente sul WWW (si pensi solo a XML) e il browser rischia di malinterpretare i tag, confondendoli con altri linguaggi di markup ..\css

HYPERLINK "../xml"
..\xml Gli utenti che usano vecchi browser rischiamo di visualizzare un documento pessimamente formattato.


DOCTYPE

Seguendo le indicazioni del W3C (consorzio internazionale che si occupa di armonizzare l'utilizzo dell'HTML) Doctype deve essere il primo elemento ad aprire il documento. Questo vuol dire che andrebbe posto prima di <HTML>.
Si tratta di un tag che non ha bisogno di chiusura e che ha il compito di fornire informazioni al server Web che ospita la pagina. Le informazioni fornite da DOCTYPE riguardano il tipo di documento visualizzato oltre ad essere necessaria alla comunicazione tra browser e server. DOCTYPE deve essere scritto in una forma standard:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC ="-//IETF//DTD HTML 4.0//EN">

Questa riga fornisce alcune informazioni sul documento:
  
· HTML PUBLIC: il documento è pubblico

· IETF: il tipo di HTML pubblico è gestito dalla Internet Engineering Task Force

· DTD HTML 4.0: la versione di HTML supportata è la 4.0 

· EN: la lingua del documento è l'inglese


L'uso di DOCTYPE non è obbligatorio e può essere omesso. Certamente un suo utilizzo aiuta il server Web ad interpretare correttamente il documento, ma la sua assenza non è condizionamente ai fini della corretta visualizzazione.

Come si nota agevolmente DOCTYPE è un tag che non prevede un elemento di chiusura (non va scritto in questo modo: <!DOCTYPE HTML PUBLIC ="-//IETF//DTD HTML 4.0//EN"></DOCTYPE>)


<HEAD>


Gli elementi <HEAD></HEAD> sono posti immediatamente dopo l'apertura del tag <HTML> e racchiudono l'intestazione vera e propria del documento; cioè tutte le informazioni necessarie al browser, al Webserver ed ai motori di ricerca. Si tratta del primo elemento letto dal browser e per questo è il luogo migliore per inserire sintassi script . All'intero di <HEAD></HEAD> va inserito il titolo del documento e altre informazioni. Ecco la sintassi HTML di un documento con i comandi finora esaminati:



<!DOCTYPE HTML PUBLIC ="-//IETF//DTD HTML 4.0//EN">
<HTML>

<HEAD></HEAD>

</HTML>


<TITLE>


L'elemento <TITLE></TITLE> è il più utilizzato all'interno del tag <HEAD>, in quanto fornisce il titolo alla pagina. Il titolo viene solitamente visualizzato dai browser nell'intestazione di pagina. Quella che segue è l'immagine del TITLE di HTML.it (il testo è: HTML.it - il sito italiano sul Web publishing):


[image: image1.jpg]HTMI portal italiano sul Web publishing

Fle Modiica Viusizes Preferti Stumenii 2




PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=L'effetto del tag TITLE sulla home page di HTML.it"


In caso di salvataggio dell'URL con "Aggiungi a preferiti" (per MsIe) e "Aggiungi Segnalibro" (per Netscape) il tag TITLE dà il nome al collegamento. In altre parole, quando si salva l'indirizzo, il browser assegna allo stesso quanto presente all'interno di <TITLE></TITLE>. L'immagine che segue mostra l'effetto in MsIe (del tutto simile per Netscape):
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PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=L'effetto del tag TITLE sulla opzione aggiungi a preferiti di MsIe"


Il contenuto riportato tra i tag <TITLE></TITLE> è anche utilizzato da alcuni motori di ricerca per indicizzare la pagina e trovare parole chiave. Altavista è probabilmente l'esempio più eclatante. Per questo è bene fornire nel TITLE una descrizione dettagliata ma sintetica della pagina, con tutte le parole chiave che i motori possono indicizzare.
Un consiglio da tenere a mente è comunque quello di non esagerare con la lunghezza del testo, ma di contemperare le esigenze di chi aggiunge il sito al bookmark e dei motori di ricerca.
La corretta sintassi per il tag TITLE è la seguente:


<TITLE>La mia prima home page con la guida di HTML.it</TITLE>


META


I motori di ricerca rappresentano una risorsa indispensabile per chi cerca informazioni sulla rete, e siti quali Altavista, Yahoo, Lycos e Excite sono tra i piu' visitati su internet.
Figurare all'interno di tali motori di ricerca è fondamentale per chi crea pagine web e vuole maggior visibilità. E' necessario innanzitutto segnalare le proprie pagine a questi motori di ricerca, e ciò viene fatto attraverso piccoli form presenti sulle pagine web sotto la scritta "Add your site". Periodicamente questi "spider" monitoreranno le milioni di pagine contenute nei loro database verificando le eventuali modifiche. 

Oltre che essere inseriti nei motori di ricerca e' importante figurare tra i primi siti che vengono visualizzati nella ricerca (spesso, soprattutto quando i termini da ricercare sono di largo uso e di carattere generale, vengono presentate delle liste con migliaia di siti), e per fare questo è possibile adottare qualche semplice accorgimento.
Fondamentale a questo scopo risultano i META tag, stringhe di codice che figurano in testa al documento, tra i comandi <HEAD></HEAD> e che vengono, per prime, lette dai motori di ricerca.
Le "keywords" (parole chiave) sono i termini che, sinteticamente, descrivono il contenuto di una pagina web. Se, ad esempio, il sito si occupa della realizzazione di pagine Web, le keywords saranno:

HTML
realizzazione pagine Web
home page
motori di ricerca
prezzi modici
.......

Il META tag dovrà essere così impostato:

<META name="keywords" Content="HTML, realizzazione pagine Web, home page, motori di ricerca, prezzi modici">

La virgola divide i termini gli uni dagli altri. Le frasi non limitate a singoli vocabili vanno scritte senza virgola perchè il motore di ricerca le trovi in quella stessa forma.

Naturalmente, se il vostro sito e' multilingue sara' bene inserire keywords in italiano e nella lingua straniera presente nel sito, facendo sempre molta attenzione a non usare termini troppo generici. Nel caso in cui non si tratti di nomi propri e' buona regola inserire la forma singolare e plurale.
Il motore di ricerca considera il numero di volte in cui un termine e' presente all'interno della pagina e delle keywords, ma ripetere esageratamente una stessa parola nel META tag ha l'effetto opposto a quello voluto, in quanto la gran parte degli spider cancellano dal proprio database questi siti. E' bene quindi non esagerare col numero di termini all'interno delle keywords.

Altri META tag riguardano l'autore della pagina web:

<META name="author" content="Nome Cognome"> 

il titolo che apparira' alla fine della ricerca:

<META name="description" content="La mia prima home page con la guida di HTML.it"> 

e il nome dell'editor con cui il documento HTML e' stato generato:

<meta name="GENERATOR" content="Blocco note di Win95"> 

Se per qualche ragione desideri che una delle tue pagine NON sia indicizzata nei motori di ricerca, devi inserire il seguente META tag:

<META NAME="ROBOTS" CONTENT="NOINDEX"> 

Un altro META Tag e' quello che permette il "refresh" della pagina. Cio' vuol dire che la stessa pagina o altra differente può essere automaticamente lanciata dopo un certo numero di secondi che noi stessi impostiamo.
Ecco il codice:

<META HTTP-EQUIV="Refresh" CONTENT="5; url=pippo.htm"> 

Dove CONTENT="5 e' il numero di secondi entro il quale la nuova pagina sara' caricata; mentre url=pippo.htm" e' il file che verra' caricato.
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3. Scrivere correttamente i meta tag
Come scrivere bene i meta tag per risultare in buona posizione nei search engine

PRIVATE
Lo studio dei dati forniti dai più frequentati Search Engine ha dimostrato come il termine più ricercato sia "sex", e come l'80% degli utenti non consulta oltre la seconda pagina di ogni ricerca effettuata. Ciò significa che se una ricerca per parola chiave risponde con 30 pagine di indirizzi Web, soltanto 2 utenti su 10 consulteranno oltre la seconda pagina. In ultima analisi, i siti contenuti nella trentesima pagina hanno una visibilità nulla. Questa considerazione dovrebbe chiarire la vitale importanza di risultare tra i primi posti in queste ricerche. E' dimostrato che i Search Engine e le directory sono i mezzi che più di altri (riviste, link su altri siti, televisione ecc.) portano accessi e visitatori in un sito.
Alla luce di queste considerazioni, l'inserimento di un sito all'interno di Search Engine o Directory è un'operazione fondamentale per la riuscita del sito stesso. Accorgimenti e piccoli trucchi possono aiutare in questo, ma non c'è un modo univoco per risultare in testa ad ogni motore di ricerca, per la banale constatazione che ogni motore ha peculiarità proprie. Prima di continuare è utile precisare alcuni concetti:

non è importante risultare in tutti i motori di ricerca ma al massimo nei 10 più diffusi a livello mondiale e nei 2 a livello nazionale; diffidare dei numerosi servizi che per pochi dollari promettono l'inserimento in 500 motori di ricerca, perchè spesso non danno risultati e perchè, appunto, non ha alcuna rilevanza risultare nei motori minori; diffidare dai programmi automatici di inserimento; non sperare che le "keywords" dei Meta Tag siano la soluzione unica a questi problemi; spesso l'inserimento non è immediato, e in alcuni casi (Lycos e HotBot) è successo addirittura che il database non venisse aggiornato per mesi.

Il numero di persone che negli USA si occupano esclusivamente di inserimento siti nei motori di ricerca è stimato intorno alle 100 unità. Ciò significa che nessuna Directory può materialmente controllare tutti i nuovi siti inseriti, per cui molti vengono indicizzati senza essere previamente verificati. Questo stato di cose genera una certa confusione, oltre ad uno scadimento qualitativo degli inserimenti. Infoseek ha reso noto che giornalmente riceve 30.000 nuove richieste di inserimento, poco meno della metà di Yahoo.com.

L'inserimento nelle Directory è, per loro stessa natura, più umanizzato e difficilmente oggetto di trucchi più o meno leciti. Anzi, tentare di risultare furbescamente ai primi posti delle Directory può essere controproducente, visto che gli operatori, resisi conto del trucco, inseriscono il sito nel "limbo dei furbi" in posizione quasi invisibile. Diverso, invece, il caso dei Search Engine dove non è un essere umano a ricevere le richieste di inserimento ma uno spider. Nel corso degli anni gli spider, non troppo perspicaci agli esordi, hanno affinato i propri strumenti e in molti casi radicalizzato l'intolleranza verso trucchi e trucchetti. Spesso è sufficiente una keyword ripetuta due volte per causare la cancellazione, tout court, del sito dal database. Prima di tutto, quindi, è buona regola evitare le penalizzazioni. Trucchi che fino ad una anno fa permettevano di risultare primi nei Search Engine oggi sono riconosciuti dagli spider. Per esempio non è una buona idea inserire testo nascosto nella pagina HTML di colore identico al background, come non è una buona idea creare pagine con parole chiave che non hanno nulla a che vedere col contenuto del sito, ma inserite solo perchè spesso ricercate dagli utenti (per es il termine "sex" in un sito che si occupa di informatica). Evitare in modo assoluto di inserire pagine con un meta tag "refresh" che rimanda ad un'altra pagina dopo un certo numero di secondi.
Premesso che il delitto non paga, ecco una serie di suggerimenti per ottenere un buon posizionamento nei Search Engine:

evitare, per quanto possibile, l'uso di frame HTML; non iniziare il documento HTML con un'immagine o una tabella; porre particolare attenzione alla home page del sito; evitare, per quanto possibile, l'uso di pagine ASP (Active Server Pages) o nominate con un nome di file dove compare un punto interrogativo "?"; inserire le parole chiave del sito tra i tag <TITLE></TITLE>, perchè molti spider (Altavista in primis) danno molta importanza a questo; usare i tag <H1><H2> ecc. creare "doorpage", cioè delle pagine di supporto a quelle principali, contenenti testo e keywords attinenti al sito; registrare non più di una pagina al giorno; registrare domini di primo livello. Per esempio www.nome.com piuttosto che www.nome.com/direcotry; il meta tag "keywords" non deve contenere termini duplicati e non più di mille caratteri. Il 90% delle ricerche avviene per termini scritti in minuscolo, per cui è preferibile evitare quelli maiuscoli; il meta tag "description" è fondamentale perchè a questo il Search Engine associa il link al sito e non deve superare i 300 caratteri. 

4.   <BODY> Impostare lo sfondo del documento
   Come inserire un'immagine o un colore di sfondo; il colore di tutti i link attivi e



    visitati e altre operazioni riguardanti lo sfondo del documento. 


PRIVATE
Nella precedente lezione abbiamo visto come creare da zero un documento HTML e come impostare il titolo ed i meta tag.
L'operazione successiva all'impostazione del documento è la definizione del colore o dell'immagine di sfondo, oltre ai colori dei link attivi e visitati.


<BODY>

L'elemento <BODY> è posto in posizione immediatamente successiva alla chiusura del tag </HEAD> e comunque all'interno degli elementi <HTML></HTML>; ha un tag di apertura e uno di chiusura, ed all'interno di esso si sviluppa il corpo del documento.
Se l'elemento <HEAD> conteneva metadati (cioè non materialmente visualizzati dal browser) la funzione del tag <BODY> è quella di mostrare gli oggetti (testo, immagini, suoni, applet ecc) della pagina.

La sintassi corretta per l'elemento <BODY> è la seguente:


<BODY>
Contenuto del documento
</BODY>

Il tag <BODY> è utilizzato, oltre che per fornire al browser indicazioni sulla posizione degli oggetti nel documento, anche per impostare vari attributi di visualizzazione per il documento. Di seguito vediamo quali.


BGCOLOR

L'attributo BGCOLOR imposta un colore unitario di sfondo. La sintassi corretta è la seguente:


<BODY BGCOLOR="red">


E' possibile sostituire al nome in inglese, valori esadecimali. Per esempio, il colore rosso (red) si sostituisce in questo modo:


<BODY BGCOLOR="#ff0000">


L'utilità dei colori esadecimali si ha laddove non si vuole un colore standard ma sfumato o con diversa tonalità. I più diffusi editor HTML prevedono palette per la definizione di colori esadecimali, mentre Paint Shop Pro fornisce, oltre al colore, anche il corrispondente valore esadecimale da copiare/incollare.


BACKGROUND

BACKGROUND ha una funzione simile a BGCOLOR, ma mentre il secondo mostra un tinta unica del colore, il primo visualizza sullo sfondo un'immagine in formato grafico .gif o .jpg.
Consideriamo, per esempio, di voler costruire uno sfondo con l'immagine seguente:


[image: image3.png]



PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Lo sfondo del nostro esempio"L'immagine si chiama sfondo.gif ed è depositata nella stessa directory del documento. La sintassi corretta per impostare l'immagine come sfondo è:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif">


Il browser visualizza l'immagine sfondo.gif e la ripete su ogni punto dello schermo disponibile. In altre parole non si limita a visualizzare l'immagine una sola volta, magari al centro della pagina, ma riempie ogni spazio disponibile.
Per questa ragione è assolutamente necessario creare uno sfondo che, se ripetuto, non presenti soluzione di continuità, ma un aspetto il più possibile uniforme.

E' bene scegliere un'immagine di sfondo che non infastidisca la lettura e che sia il più possibile coerente con il colore del testo. Per esempio, inserire un testo arancione su uno sfondo rosso non renderebbe leggibile il testo. Sempre meglio usare il colore nero per il testo e tinte leggere per lo sfondo.


TEXT


Se non stabilito diversamente il colore del testo del documento è nero, in quando i browser assegnano quel colore di default. Grazie all'attributo TEXT è possibile assegnare al testo un colore diverso dal nero. Questa la giusta sintassi:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif" TEXT="red">


Anche in questo caso i colori possono esprimersi in nomi o valori esadecimali. All'interno del documento è possibile marcare parte del testo in colori differenti da quello impostato su TEXT.


LINK

Se non stabilito diversamente il colore dei link (non ancora visitati) è blue. Grazie all'attributo LINK è possibile definire colori differenti:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif" LINK="red">


Tutti i link della pagina non saranno più blue ma rossi (red). Tale colore può essere espresso in valori esadecimali.


ALINK

Quando cliccati i link assumono un colore diverso da quello impostato su LINK (o dal blue di default). Grazie a ALINK (la A sta per Active) è possibile modificare questo colore:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif" ALINK="yellow">


VLINK

Quando un URL associato ad un link viene visitato, quest'ultimo assume un colore diverso da quello di LINK (o dal blue di default). Grazie a VLINK (la V sta per Visited) è possibile agire su questo colore:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif" VLINK="green">


BGPROPERTIES

Trattando dell'attributo BACKGROUND abbiamo sottolineato come le immagini richiamate siano disposte sullo schermo disponibile. Se, comunque, la pagina è tanto lunga da attivare lo scroller laterale, lo sfondo (e l'immagine associata) scorre insieme alla pagina. Per comprendere meglio di cosa stiamo parlando clicca qui per un esempio, e poi scrolla la pagina verso il basso.

Grazie alla proprietà BGPROPERTIES è possibile rendere lo sfondo immobile rispetto allo scroller di pagina. Questa la sintassi corretta:


<BODY BACKGROUND="sfondo.gif" BGPROPERTIES="fixed">


Questo espediente funziona solo con MsIe e non con Netscape che invece continua a scrollare la pagina.



5. Inserire suoni o musiche di sottofondo
Come inserire suoni e musiche di sottofondo compatibili con Netscape e MsIe. 


PRIVATE
La presenza di file audio sotto forma di MIDI o WAV puo' essere una piacevole colonna sonora alla navigazione delle pagine web, oppure un fastidioso fardello capace solo di rallentare il caricamento ed innervosire il visitatore. Come spesso viene ripetuto in questa guida e' necessario considerare che si', e' importante la piacevolezza grafica e musicale delle pagine web, ma e' fondamentale che la navigazione non risulti lenta e, in ultima analisi, impossibile per chi abbia a cuore le sorti della propria bolletta telefonica. Il mio consiglio e' quindi di evitare grossi file MIDI (60Kb di files MIDI ad esempio sono esagerati) ed enormi WAVE (che possono essere sostituiti da altri files piu' leggeri, come vedremo in seguito).

Consideriamo un file MIDI; consideriamo che si chiami "imagine.mid"; e consideriamo che si voglia inserirlo come sottofondo ad pagina web non appena questa si apra, automaticamente quindi.
Dobbiamo innanzitutto considerare che Navigator e MSIE si servono di comandi diversi per richiamare automaticamente un file MIDI di sottofondo.

Per esempio il comando <BGSOUND> funziona solo con MSIE ma non con Navigator (LOOP indica il numero delle volte che il midi deve essere ripetuto):


<BGSOUND SRC="imagine.mid" LOOP=INFINITE> 


Oltre ai files MIDI, con il comando <BGSOUND> e' possibile inserire files .WAV e .AU

Per rendere possibile l'apertura automatica di un files audio anche con Netscape, si deve usare il comando <EMBED>:


<EMBED SRC="imagine.mid" AUTOSTART=true LOOP=true VOLUME="80" WIDTH="0" HEIGHT="0"> 


Anche in questo comando oltre ai MIDI e' possibile inserire files .WAV e .AU

Una delle remore all'inserimento di files midi all'interno delle proprie pagine, e' dovuta al fatto che, ogni volta che si cambia pagina il file musicale si interrompa bruscamente. Il problema non persiste nei siti divisi in frame, in quanto il file musicale viene caricato nel frame fisso e quindi non muta al cambiamento delle pagine negli altri frame. E per i siti senza frame? Un piccolo espediente puo' essere quello mediante il quale, proprio prendendo spunto dai frames, si costruisce una pagina con un frame "invisibile".
Per fare questo si crea una pagina con il seguente codice:

<FRAMESET rows="0,*" border=0 frameborder="0" framespacing="0">

<frame me name="alto" src="top.htm" noresize>
<frame me name="centrale" src="central.htm" noresize>

</FRAMESET> 

Dove nel frame "alto" inseriremo il codice che richiama il file audio:

<EMBED SRC="imagine.mid" AUTOSTART=true LOOP=true VOLUME="80" WIDTH="0" HEIGHT="0">

E nel frame "centrale" il contenuto delle pagine.



Altro "stratagemma" per far ascoltare un file audio (SOLO CON NETSCAPE) in modo continuativo anche quando si cambia pagina, e' quello di caricare tale file in una finestra del browser alternativa.
Per fare questo e' necessario servirsi di un piccolo ma importantissimo TARGET.
I TARGET vengono usati soprattutto nei frame ma possono esserlo anche in altri casi. Se per esempio si desidera che una pagina collegata ad un link venga caricata in una finestra diversa del browser, si dovra' inserire il TARGET="_new".
Facciamo conto che il midi da ascoltare si chiami "imagine.mid"; ecco il codice:


<A HREF="imagine.mid" TARGET="_new">Ascolta il midi imagine.mid</A> 


Cliccando si aprira' una finestra di default la quale si affianchera' a quella principale (da cui si e' lanciato il link).
Ecco, di seguito, l'esempio pratico:

Ascolta il midi imagine.mid 

Questa procedura e' valida solo per Nestcape.
In questo modo il visitatore potra' leggere il testo presente sulla finestra da cui ha lanciato il file "imagine.mid" e nel frattempo l'altra finestra produrra' il midi. Nel momento in cui il visitatore clicchera' su un altro midi da ascoltare, automaticamente tale midi verra' caricato nella finestra precedente aperta per "imagine.mid" (non verranno aperte, cioe', decine di finestre). 

Purtroppo questo espediebte funziona solo con Netscape e non con MSIE. Per venire incontro anche agli utenti del browser di Redmond e' necessario archittettare una procedura un po' piu' complessa, la quale consiste nell'associare al link non il semplice file midi "imagine.mid" ma un file HTML che contenga un comando EMBED che faccia automaticamente partire il midi.

Clicca qui per una prova 

Questa procedura funziona per entrambi i browser. 


6. <FONT> carattere e grandezza del testo
I tag fisici e logici; come formattare il testo o scegliere un font; come rendere il testo grassetto, corsivo e sottolineato.

PRIVATE
Prima di approfondire le tematiche legate alla formattazione del testo è bene precisare alcuni concetti che reggono l'uso di questi strumenti.


Tag di testo logici e fisici


HTML è un sistema di contrassegno con il compito di definire la struttura e l'aspetto di un documento. Questa definizione che senza altri commenti passerebbe inosservata, va invece approfondita per capire meglio i concetti di tag fisici e logici.
Un tag fisico ha il compito di formattare visivamente un documento , cioè di renderlo grassetto, corsivo, sottolineato ecc. La funzione di questi tag non è quella di dare un aspetto al documento, ma di marcare determinati punti per definirne una struttura.

Un tag logico, al contrario ha la funzione di definire una struttura indipendentemente dal suo aspetto . Ovvero, indipendentemente dal modo in cui il browser interpreterà visivamente il contrassegno.

Per comprendere meglio questa differenza prendiamo in esame due elementi volti a formattare testo:

<ADDRESS></ADDRESS>

Si tratta di un tag logico che contrassegna l'informazione di indirizzo nel documento. In altre parole quando si è in presenza di un indirizzo e-mail, di un numero di telefono o di un indirizzo secondo le regole di HTML va inserito questo tag logico.

<I></I>

Si tratta di un tag fisico che rende corsivo (italic) il testo compreso nell'elemento. E' quindi, un tag volto a dare un aspetto al documento e non a marcare un elemento di struttura.

Vediamo insieme qual è il risultato visivo di un loro utilizzo all'interno di un documento Web:


webmaster@html.it


webmaster@html.it

Senza guardare il source del documento ti sfidiamo a capire quale testo sia stato formattato con ADDRESS e quale con I. Visivamente entrambi i tag (il primo è ADDRESS e il secondo I) danno un medesimo risultato (il testo corsivo), ma da un punto di vista di struttura del documento, solo il primo (ADDRESS) indica che al proprio interno è presente un indirizzo, mentre il secondo non da' alcuna informazione di questo tipo.


Tag FONT e nuovo standard HTML 4

HTML 4 è lo standard che da quasi due anni regge le sorti del linguaggio di markup più famoso al mondo. Senza entrare nel merito delle novità del nuovo standard vogliamo sottolineare come il W3C abbia "deprecato" l'uso del tag FONT nella formattazione del testo in HTML. Il termine "deprecare" (letteralmente tradotto dall'inglese) indica che i browser leggono ancora questo tag, ma il suo uso è decisamente vietato dal nuovo standard. Secondo HTML 4 la formattazione del testo è lasciata unicamente ai fogli di stile.

In questa lezione non terremo conto delle indicazioni del W3C e spiegheremo comunque l'uso dei tag classici di HTML 4. Rimandiamo comunque alla sezione sui Fogli di stile di questo sito per un approfondimento dell'argomento CSS.


Formattare titoli da <H1> ad <H6>

Il tag <Hn> (dove n è il numero da 1 a 6 che è possibile assegnare all'elemento) ha la funzione di fornire stili ai titoli di pagina, dando maggiore o minore enfasi a seconda del numero inserito. Come accennato i numeri vanno da 1 a 6, con maggior importanza dei numeri più bassi rispetto agli alti. Visivamente tale diversa importanza si traduce in differente grandezza del testo, come nell'esempio che segue:

Oltre a definire gli stile dei titoli, il tag <Hn> inserisce spaziature di paragrafo rispetto agli elementi che seguono.


<FONT>

Il tag fisico FONT è uno dei più usati e frequenti nell'attuale Web publishing. Nella sezione: Impostare lo sfondo del documento (elemento BODY) abbiamo visto come l'attributo TEXT dia un colore univoco a tutto il testo del documento. Il tag FONT ha in parte una funzione simile, ma molto più ampia e concettualmente differente.

Il tag FONT ha la funzione di formattare tipo e grandezza del testo limitatamente ad alcuni punti del documento. In realtà se il tag font aprisse e chiudesse il documento, la totalità del testo compreso al suo interno sarebbe formattato di conseguenza. Ma concettualmente il tag FONT è stato pensato per definire parti limitate di testo. Mentre, poi, TEXT determina solo il colore del testo, il tag FONT può definire: tipo di font utilizzato, grandezza e colore.
Segue la sintassi corretta del tag:


<FONT FACE="arial" SIZE=5 COLOR=red>Carattere da formattare</FONT>


L'attributo FACE="arial" indica il tipo di carattere da richiamare per la visualizzazione. SIZE=5 la grandezza del carattere che può andare da 1 a 7 (con maggiore grandezza dei numeri vicini al 7); COLOR=red indica il colore del testo (esprimibile anche in valori esadecimali).


<B>, <I>, <U>

<B>, <I>, <U> sono tre dei più usati tag di formattazione fisica dell'HTML. Tutti vanno aperti e successivamente richiusi:


<B> Testo grassetto </B>


Il testo compreso tra questi tag è trasformato in grassetto (la B sta per BOLD).


<I> Testo corsivo </I>


Il testo compreso tra questi tag è formattato in corsivo (la I sta per ITALIC)


<U> Testo sottolineato </U>


Il testo compreso tra questi tag è sottolineato pur non essendo un link (la U sta per UNDERLINE).

Esiste anche il tag STRIKE per il testo barrato:


<STRIKE> Testo sottolineato </STRIKE>


<SUP> e <SUB>

Questi due tag di formattazione fisica creano rispettivamente: apici posti leggermente più in alto del normale testo (SUP) e pendici posti leggermente più in basso (SUB). E' possibile annidare diversi tag per ottenere effetti di sovrapposizione successiva. Questi elementi vengono usati soprattutto per indicare note o formule matematiche.
Questa la corretta sintassi:


HTML.it <SUP>©</SUP> è un marchio registrato

HTML.it <SUB>©</SUB> è un marchio registrato

Testo preformattato

HTML legge il testo ovviamente da sinistra verso destra e, senza alcun tipo di formattazione, manda a capo alla fine di ogni riga senza soluzione di continuità. La formattazione successiva esaminata in questa lezione ha il compito di indicare al browser dove andare a capo, quale font utilizzare, quali parole enfatizzare e così via. Spesso, però, un documento creato con un normale editor di testo deve essere importato senza formattazione, così come è stato creato. A questo scopo HTML prevede i tag di testo preformattato (i quali non leggono ne' interpretano alcun tag di HTML, neanche i caratteri speciali): 


<XMP> Testo da formattare </XMP>

<PRE> Testo da formattare </PRE>


Entrambi i tag hanno lo stessa funzione, anche se lo standard di HTML 4 prevede l'uso di XMP e non di PRE.

Breve descrizione degli stili logici

Abbiamo descritto in apertura di lezione la differenza tra tag fisici e logici. Ora elenchiamo i tag logici più interessanti e il corrispondente utilizzo in HTML:


<ADDRESS>

Contrassegna informazioni di indirizzo (mail, telefono ecc.)

<BLOCKQUOTE>
Usato per citazioni più lunghe di due o tre righe

<CITE>
Usato per indicare la fonte della citazione

<CODE>
Viene utilizzato per formattare righe di codice di programmazione

<DFN>
Indica che il testo compreso è una definizione.

<EM>
Enfatizza il testo compreso all'interno del tag

<KBD> e <SAMP>
Poco utilizzati. Indicano cose che il computer dovrebbe dire all'utente e viceversa, secondo un tipico concetto di Unix

<STRONG>
Enfatizza il testo

<VAR>
Legato a CODE, indica le variabili di programmazione. 

7. Paragrafi e giustificazione del testo
Come posizionare testo e immagini; centrare oggetti, creare linee orizzontali.

PRIVATE
Nella lezione precedente abbiamo visto come formattare del semplice testo in HTML. A questo punto dobbiamo affrontare il modo in cui sistemare, dividere, posizionare il testo e gli altri oggetti di una pagina HTML all'interno del documento.


Creare paragrafi con <P>

Il tag <P> definisce un nuovo paragrafo del testo indicando al browser che lo stesso deve rimanere su una nuova riga ed essere posizionato a destra, a sinistra o al centro. Se non specificato oltre, il tag <P> allinea il testo di default sulla sinistra. Per indicare altri tipi di posizionamento esistono attributi specifici:

<P ALIGN=left>
Definisce un paragrafo e allinea sulla sinistra (left).

<P ALIGN=right>
Definisce un paragrafo e allinea sulla destra (right).

<P ALIGN=center>
Definisce un paragrafo ed allinea al centro (center).


Andare a capo con <BR>

<BR> è un tag di interruzione di riga. Ha un funzionamento simile al paragrafo visto in precedenza, ma se ne discosta perchè non inizia un nuovo paragrafo.
In altri termini la sua funzione è simile alla pressione del tasto "invio" della tastiera.
Va usato singolarmente senza tag di chiusura.


Posizionare il testo con <DIV ALIGN> e <CENTER> 


L'elemento <DIV> viene utilizzato per allineare il testo in posizione orizzontale a sinistra, destra e centro della pagina. L'attributo ALIGN è fondamentale a questo scopo.

<DIV ALIGN=left>Testo e immagini a sinistra</DIV>
Sposta gli elementi contenuti tra i suoi tag sulla sinistra.

<DIV ALIGN=right>Testo e immagini a destra</DIV>
Sposta gli elementi sulla destra.

<DIV ALIGN=center>Testo e immagini centrate</DIV>
Sposta gli elementi in posizione centrale.


Il tag <CENTER> ha un funzionamento del tutto simile a <DIV ALIGN=center> ma il suo uso è stato "deprecato" dallo standard 4 di HTML. L'uso di <CENTER> è stato introdotto da Netscape, proprio quando l'HTML prevedeva l'uscita di DIV. L'enorme diffusione iniziale di Netscape ha reso questo tag altrettanto diffuso e per questa ragione ancora viene usato e riconosciuto dai browser (anche da MsIe). L'uso di <CENTER> è molto semplice:


<CENTER>Testo da centrare</CENTER>


Linee orizzontali con <HR>

Le linee orizzontali sono un ottimo strumento per dividere parti del documento e rendere il testo più leggibile. La sintassi necessaria al loro inserimento in un documento HTML è la seguente:


<HR align="CENTER" size="2" width="400" color="Red" noshade>


Il tag HR (acronimo che sta per Horizontal Rule) non ha bisogno di chiusure successive. Si compone di diversi attributi:

aling="CENTER": definisce la posizione della riga (center, right, left).

size="2": definisce l'altezza, in pixel, della riga.

width="400": definisce lunghezza orizzontale, in pixel, della linea. Può anche esprimersi in percentuale di spazio disponibile: width=80%.

color="RED": definisce il colore della linea.

noshade: se presente questo attributo elimina l'effetto 3D della linea. Se omesso produce tale effetto.


8. Creare elenchi puntati e numerati
Indicizzare risorse all'interno di elenchi puntati e numerati. 

PRIVATE
Gli elenchi rappresentano uno dei modi più diffusi per organizzare informazioni all'interno di siti Web. Una delle loro caratteristiche principali è sicuramente quella di fornire un quadro chiaro e sintetico dell'argomento trattato.
HTML mette a disposizione diversi tipi di elenchi che di seguito andiamo a trattare singolarmente.


Elenchi ordinati (numerati)

Gli elenchi ordinati sono costituiti da un singolo tag di apertura e chiusura <OL></OL> e tanti tag di apertura per quante sono le voci di menu <LI>. Questa è la corretta sintassi per creare elenchi ordinati:


<OL>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</OL>

Dall'esempio si nota come è possibile omettere il tag <BR> per il ritorno a capo, visto che è automaticamente inserito da <LI>. Se non stabilito diversamente (come vedremo in seguito) il tipo di elenco ordinato che il browser visualizzato è numerato (cioè l'elenco è costituita da una serie di numeri che da 1 crescono progressivamente). Le ultime versione di HTML prevedono la possibilità di elenchi ordinati che contengono un sistema di indicizzazione diverso dai numeri visti in precedenza:

Indicizzazione alfabetica maiuscola:

<OL TYPE=A>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</OL>

Indicizzazione alfabetica minuscola:

<OL TYPE=a>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</OL>

Indicizzazione con numeri romani maiuscoli:

<OL TYPE=I>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</OL>

Indicizzazione con numeri romani minuscoli:

<OL TYPE=i>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</OL>

Elenchi NON ordinati (puntati)

Gli elenchi non ordinati funzionano in modo simile a quelli ordinati. La differenza di fondo è che le risorse indicizzate non sono legate da stretti rapporti di successione gerarchica, per cui non sono previsti elenchi progressivi quali numeri o lettere.

Gli elenchi non ordinati (o puntati) si compongono di un tag unico di apertura e chiusura <UL></UL> e tanti tag di elenco per quante sono le voci da indicizzare <LI>. La corretta sintassi per definire un elenco puntato è la seguente:


<UL>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</UL>
 


Se non definito diversamente l'elenco è costituito da una serie di pallini.
Come per gli elenchi numerati anche in questo caso è possibile indicare diversi tipi di elenco:

I pallini pieni visti in precedenza sono ottenibili con disc:


<UL TYPE=disc>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</UL>


L'attributo circle imposta pallini vuoti all'interno:


<UL TYPE=circle>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</UL>


L'attributo square imposta elenchi definiti da quadratini pieni:


<UL TYPE=square>
<LI> Prima voce di menu
<LI> Seconda voce di menu
<LI> Terza voce di menu
</UL>



9. <IMG> inserire immagini nel documento
Come inserire immagini all'interno di un documento e usare gli attributi del tag IMG. 

PRIVATE
Internet, solo negli ultimi 10 anni affermatasi come media di massa, è stato per lunghi anni un sistema di comunicazione ad esclusivo utilizzo di apparati militari prima, e universitari dopo. E' agevole immaginare quanto poco inclini alla grafica ed all'estetica fossero i vecchi navigatori della Rete. Alla fine degli anni Ottanta Internet ha subito una radicale trasformazione che ha portato sulle "autostrade telematiche" un'utenza di massa, con esigenze diverse da quelle militari o accademiche. Con la trasformazione della Rete si è imposta l'esigenza di mettere a disposizione strumenti di navigazione più "user friendly" per esigenze non più meramente di studio e ricerca. Così, nel 1989 nasce il WWW che grazie al primo browser della storia, Mosaic, trasforma il testo bianco su sfondo nero nell'attuale Web, fatto di colori e interattività.

La rivoluzione dell'immagine (criticata da alcuni puristi accademici che videro nell'Internet di massa la fine del sistema di comunicazione) fu anche merito di un tag oggi molto comune <IMG>, cioè l'elemento necessario a richiamare immagini all'interno della pagina.


<IMG>

Prima di trattare nello specifico il tag principale per l'inserimento di immagini negli ipertesti è bene precisare alcuni concetti di HTML. A differenza di molti editor di testo (Ms Word, per esempio) gli ipertesti non vengono "fusi" con le immagini a corredo grafico, ma si limitano a richiamarle da un percorso specifico in locale o su Web. In altre parole esiste una soluzione di continuità molto chiara tra file .htm e immagini (ma anche suoni, applet ecc.). I documenti HTML si limitano a prevedere uno spazio al proprio interno entro il quale vanno inserite le immagini richiamate.

Il tag <IMG> non ha bisogno di chiusura e la sua corretta sintassi è la seguente:


<IMG SRC="immagine.gif">


Dove SRC sta per Search ed è il percorso dal quale il browser ricava l'immagine (in questo caso "immagine.gif"). Come detto si tratta di un tag singolo, nel senso che NON va chiuso con un corrispondente </IMG>.
 
I browser (Netscape, MsIe, Opera ecc.) riconoscono molti formati grafici, anche se sono due quelli più utilizzati: GIF (Graphics Interchange Format) e JPEG (Joint Photographics Experts Group). Negli ultimi mesi sta diffondendosi su scala mondiale un altro formato: PNG (Portable Network Graphics).

L'elemento <IMG> è corredato da diversi attributi molto utili ai fini del suo utilizzo. Vediamo insieme quali.


ALT

L'utilizzo di commenti testuali alle immagini è una fondamentale regola da osservare nella creazione di siti Web per alcune buone ragioni:

taluni browser potrebbero essere impostati per non richiamare le immagini; i browser testuali per non vedenti non riuscirebbero ad interpretare le immagini senza un commento. è possibile evitare didascalie inserendo commenti all'interno dell'immagine stessa. In tutti i casi considerati l'uso di commenti risolve il problema e consente di ottimizzare l'utilizzo di una pagina Web. La corretta sintassi per i commenti è la seguente:


<IMG SRC="immagine.gif" ALT="Opera di K. Haring">
 
Per verificare gli effetti passa con il mouse sull'immagine dell'esempio.


WIDTH e HEIGHT

Negli esempi finora indicati non abbiamo specificato le misure dell'immagine che il browser ha provveduto a cercare automaticamente. E' possibile definire altezza e larghezza dell'immagine con gli attributi width ed height:


<IMG SRC="immagine.gif" WIDTH=178 HEIGHT=180 ALT="Opera di K. Haring">


Dove WIDTH=178 è la dimensione orizzontale (larghezza) dell'immagine espressa in pixel, e HEIGHT=180 la dimensione verticale (altezza).

Con questi attributi è possibile definire dimensioni differenti da quelle effettive dell'immagine. E', comunque, consigliabile inserire immagini di dimensioni naturali soprattutto se in formato GIF, visto che ridimensionando questo formato la qualità decade enormemente. 

BORDER


Con l'attributo BORDER è possibile assegnare un bordo all'immagine. I valori sono numerici ed espressi in pixel. Il valore BORDER impostato su 0 ha l'effetto di non visualizzare alcun bordo. Se questo attributo viene omesso il browser non assegna nessun bordo, ma se l'immagine è anche un link viene automaticamente assegnato un BORDER=1. Questa che segue è la giusta sintassi:


<IMG SRC="immagine.gif" WIDTH=178 HEIGHT=180 BORDER=2 ALT="Opera di K. Haring">


HSPACE e VSPACE

Con questi due attributi è possibile stabilire la distanza in pixel dell'immagine dagli oggetti che si trovano ai quattro lati della stessa.

HSPACE definisce la distanza dai lati destro e sinistro dell'immagine degli oggetti più vicini (testo, immagini, applet ecc.).

VSPACE definisce la distanza dai lati superiore e inferiore dell'immagine degli oggetti più vicini (testo, immagini, applet ecc.). Questa la corretta sintassi:


<IMG SRC="immagine.gif" WIDTH=178 HEIGHT=180 BORDER=2 VSPACE=3 HSPACE=3 ALT="Opera di K. Haring">


Questi attributi risultano utili quando si vuole distanziare l'immagine dagli oggetti più vicini.


ALIGN

L'attributo ALIGN definisce la posizione dell'immagine rispetto al testo posto immediatamente prima o dopo la stessa. Esistono varie opzioni per l'attributo ALIGN:

ALIGN=top: allinea la prima riga di testo sulla sinistra al top dell'immagine.

ALIGN=middle: allinea la prima riga di testo sulla sinistra al centro dell'immagine.

ALIGN=bottom: allinea la prima riga di testo sulla sinistra nella parte più bassa dell'immagine.

ALIGN=left: allinea il testo sulla destra dell'immagine partendo dal top.

ALIGN=right: allinea il testo sulla sinistra dell'immagine partendo dal top.


10. <HREF> link verso documenti o immagini
Come creare collegamenti tra documenti HTML con l'elemento e tutti i suoi  attributi.
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Molte volte avrai sentito parlare di ipertesti e di come questi reggano il Web. Un ipertesto è un modo di formattare documenti in forma non sequenziale. Per comprendere questa caratteristica si pensi ad un libro cartaceo che si struttura in: indice, capitoli e glossario. Ha, dunque, una struttura sequenziale nel senso che si legge l'indice per passare ai capitoli (dal primo all'ultimo) e terminando con il glossario dei termini. Il lettore, in questo caso, ha un percorso di lettura che lo porta necessariamente a leggere il primo capitolo per giungere all'ultimo. Con gli ipertesti questa struttura sequenziale cessa di esistere grazie ai collegamenti ipertestuali (link) che permettono di leggere il documento senza seguire necessariamente un ordine sequenziale. La peculiarità di saltare da un punto all'altro del documento è tipica del WWW, dove spesso seguendo un documento si passa da un sito all'altro senza soluzione di continuità.

I documenti HTML sono degli ipertesti il cui funzionamento è in massima parte dovuto agli HyperLink o ancoraggi, il cui tag specifico è <A>.


<A HREF>

L'elemento <A> (la A sta per Anchor) ha bisogno di un tag di apertura e chiusura e al suo interno è possibile inserire testo, immagini o altri elementi multimediali.
Perchè funzioni, l'elmento <A> deve essere associato ad altri attributi. Il più importante di questi è HREF (abbreviazione di Hypertext Reference) contenente l'URL o la pagina da raggiungere. Questa la sintassi:


<A HREF="http://www.html.it">Visita HTML.it</A>


Nel codice sopracitato cliccando sul testo "Visita HTML.it" (compreso tra i tag A in apertura e chiusura) si raggiunge l'URL http://www.html.it indicato dall'attributo HREF.

E' possibile sostituire al testo un'immagine con effetto identico.

HREF può contenere sia link a risorse esterne (come in questo caso) ovvero link ad altri documenti dello stesso sito. Per esempio, se ci troviamo nella pagina 1.htm e vogliamo inserire un link alla pagina 2.htm presente nella stessa cartella, il codice corretto è:


<A HREF="2.htm">Clicca qui per raggiungere la nuova pagina</A>

TARGET

TARGET è un attributo implementato per esigenze legate alla gestione dei frame. In una pagina divisa in frame, infatti, questo attributo indica in quale di questi debba essere visualizzato il documento. Non entriamo nel merito dei frame.

In questa sede possiamo, però, trattare di un uso ulteriore di questo attributo. Grazie a TARGET è possibile caricare un pagina associata a HREF in un'altra finestra del browser, attraverso la seguente sintassi:


<A HREF="http://www.html.it" TARGET="_new">Visita HTML.it</A>


Questo l'esempio pratico: Visita HTML.it

L'attributo TARGET="_new" indica al browser di caricare il link a http://www.html.it in una nuova (_new) finestra.

Il lancio di nuove finestre da link può essere molto utile nel caso in cui si rimandi a risorse esterne e non si voglia perdere il visitatore, che in questo modo terrà aperte due finestre.

TITLE


Come per l'elemento IMG anche per i collegamenti ipertestuali è possibile definire un testo di commento, attivato quando il mouse passa sull'area di link. Questa la sintassi:


<A HREF="http://www.html.it" TITLE="Il sito italiano sul Web publishing">Visita HTML.it</A>


Questo l'esempio pratico: Visita HTML.it


MAILTO (link a e-mail)

E' possibile inserire collegamenti anche verso indirizzi e-mail, attraverso una sintassi leggermente diversa da quella indicata per le URL. Questo il codice:


<A HREF="mailto:webmaster@html.it">Scrivi a HTML.it</A>


Cliccando su questo link viene automaticamente aperto il tuo programma di posta predefinito con il campo TO già impostato su webmaster@html.it.


Link interni al documento

Finora abbiamo analizzato link a risorse esterne o altre pagine di uno stesso sito. E' possibile creare collegamenti con punti specifici di uno stesso documento, grazie al codice <A NAME= "ancora">.In altri termini se con i collegamenti visti finora viene linkato un documento, con <A NAME> viene linkato un punto specifico del documento.
Seguono le procedure per creare collegamenti a punti interni del documento:

Inserisci il tag <A NAME="ancora"> nel punto del documento da raggiungere. ancora è il nome identificativo del punto in cui il browser dovrà visualizzare la pagina. Ovviamente puoi sostituirlo con altri termini.

Nel collegamento dal quale vuoi raggiungere il punto del nuovo documento inserisci la seguente sintassi: <A HREF="#ancora">Visita HTML.it</A>

Il cancelletto (#) indica che si tratta di un link interno. L'esempio considerato rimanda ad un punto della stessa pagina, perchè se a destra del cancelletto c'è il nome del link interno, a sinistra non è scritto nulla. Se volessimo raggiungere un punto preciso di un documento esterno la sintassi corretta dovrebbe essere: <A HREF="nome_file.htm#ancora">Visita HTML.it</A>. Dove "nome_file.htm" è il nome del documento da raggiungere, e "ancora" il punto preciso all'interno dello stesso.

Cliccando sul link che segue visualizzerai un punto di questo stesso documento: clicca qui per una prova. 

11. <TABLE> creare e gestire Tabelle HTML
Creare tabelle HTML per gestire dati e formattare il layout di pagina.

[image: image31.png]centrale
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La larghezza e l'altezza complessiva di una tabella viene indicata all'interno dell'attributo <TABLE>, il quale appunto e' quello che deve aprire e chiudere una tabella. Le dimensioni vengono definite con WIDTH (larghezza) e HEIGHT (altezza) e possono essere espresse in pixel o in percentuale della pagina:


<TABLE WIDTH=500>
</TABLE>


In questo esempio di codice la larghezza della tabella viene espressa in pixel, in questo caso 500. Se si sceglie questa opzione, a qualsiasi risoluzione venga vista la pagina, la misura della tabella rimmarra' invariata, cioe' di 500 pixel.
Cosa diversa accade nel momento in cui si sceglie una grandezza in percentuali della pagina:


<TABLE WIDTH=50%>
</TABLE>


In questo caso la larghezza della tabella sara' diversa a seconda della risoluzione video di colui, o colei, che ne esamini il contenuto.
Per esempio chi ha una risoluzione video di 640x480 vedra' un tabella di circa 320 pixels (perche' abbiamo impostato la tabella di una grandezza pari al 50% della pagina), mentre chi ha una risoluzione di 800x600 la vedra' di 400 pixel.
A mio avviso e' meglio mantenere il controllo assoluto sulla grandezza delle tabelle adottando una misurazione in pixel piuttosto che in percentuali.

Ora diamo uno sguardo al modo in cui deve strutturarsi una tabella. Per fare questo ci serviremo di alcune immagini:
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Come si vede da questa immagine, l'attributo <TABLE> genera la tabella mentre con <TD> si definiscono i campi presenti all'interno di tale tabella. 
Ecco come il disegno puo' essere trasformato in codice e quindi in una vera e propria tabella: 

<TABLE BORDER=1 WIDTH=300>

<TD WIDTH=100>

</TD>

<TD WIDTH=100>

</TD>

<TD WIDTH=100>

</TD>

</TABLE>



Consideriamo nel prossimo esempio la necessita' di generare una tabella di questo tipo:
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Come si nota abbiamo introdotto un nuovo comando <TR> che e' una sorta di "a capo" all'interno della tabella. Ecco come il disegno puo' essere trasformato in codice e quindi in una vera e propria tabella: 

<TABLE BORDER=1 WIDTH=300>

<TR>
<TD WIDTH=100>
</TD>

<TD WIDTH=100>
</TD>

<TD WIDTH=100>
</TD>
</TR>

<TR>
<TD WIDTH=100>
</TD>

<TD WIDTH=100>
</TD>

<TD WIDTH=100>
</TD>
</TR>

</TABLE>




Lo spazio tra i vari campi di una tabella e' definito all'interno del comando </TABLE> con CELLSPACING=X e CELLPADDING=X (dove X e' la distanza in pixel):

<TABLE CELLPADDING=10 CELLSPACING=10>
</TABLE> 





La posizione del testo o delle immagini all'interno dei vari campi <TD> della tabella puo' essere modicata in diversi modi:
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<TABLE WIDTH=300 HEIGHT=200>

<TD width=100 VALIGN=TOP>
prova </TD>

<TD WIDTH=100 VALIGN=BOTTOM>
Prova </TD>

<TD WIDTH=100 VALIGN=MIDDLE>
Prova </TD>

</TABLE> 
 


PRIVATE
<TABLE WIDTH=300 HEIGHT=200>

<TD width=100 ALIGN=RIGHT>
prova </TD>

<TD WIDTH=100 ALIGN=CENTER>
Prova </TD>

<TD WIDTH=100 ALIGN=LEFT>
Prova </TD>

</TABLE> 





Ogni campo puo' avere un colore di background diverso dagli altri ed addirittura uno sfondo come delle normali pagine web (gli sfondi possono essere sostituiti da GIF animate):



PRIVATE
<TABLE WIDTH=300 HEIGHT=200>

<TD width=100 BGCOLOR="red">
prova </TD>

<TD WIDTH=100 BGCOLOR="yellow">
Prova </TD>

<TD WIDTH=100 BGCOLOR="gray">
Prova </TD>

</TABLE> 


PRIVATE
<TABLE WIDTH=300 HEIGHT=230>

<TD width=100 BACKGROUND="sfondo15.jpg">
prova </TD>

<TD WIDTH=100 BACKGROUND="sfondo26.jpg">
Prova </TD>

<TD WIDTH=100 BACKGROUND="sfondo61.jpg">
Prova </TD>

</TABLE> 
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12. Un modo nuovo per formattare i documenti: i css
18 lezioni per scoprire ed imparare i fogli di stile 

PRIVATE
HTML soffre di limiti propri di un sistema di contrassegno ideato per scopi molto lontani da quelli attualmente richiesti dal Web design. Se questi limiti appaiono marginali agli occhi dei neofiti, risultano fastidiosi, e molto spesso immobilizzanti, per i professionisti formatisi nella grafica tradizionale. Posizionare un'immagine, creare una banda laterale, giustificare del testo in HTML diventa un problema risolvibile esclusivamente con strumenti nati per tutt'altro scopo (le tabelle, per esempio, nel 90% dei casi vengono utilizzate per posizionare elementi nella pagina, invece che per ordinare dati).
Il problema, in termini minimamente più tecnici, riguarda la classica separazione SGML tra stile, contenuti e struttura. HTML "tradizionale" non soddisfa questa condizione, ma anzi, ne esaspera la confusione. 

Ma cosa significa separare lo stile dai contenuti? Consideriamo un sito Web mediamente complesso, con un numero di pagine HTML pari a 100. Poniamo che il testo adottato per l'esposizione degli argomenti sia un "arial" corsivo. Con gli strumenti classici di HTML il codice per ottenere questo risultato e':


<FONT FACE="ARIAL"><I>Testo della pagina</I></FONT>


ripetuto in tutte le 100 pagine del sito, a chiusura e apertura del testo da formattare. Semplice, ovvio e per molti versi banale. Ma cosa succede nel momento in cui scegliamo di modificare il tipo di carattere a tutte le pagine? Non c'e' altra soluzione che aprire le 100 pagine e procedere ad altrettante modifiche, che sostituiscano il nome "arial" con il nuovo font scelto. Un webmaster di medie capacita' puo' impiegare solo qualche decina di minuti, che diventano ore per siti di grandi dimensioni. Bene, questa perdita di tempo e' diretta conseguenza della promiscuita' tra stile e contenuto, laddove il primo (il tag FONT) non e' separato dal secondo (il testo della pagina).
Viene da se' che la soluzione a questo problema e' nella separazione tra i due elementi sopracitati, che nella pratica si risolve adottando i Cascading Style Sheets. D'ora in poi ci serviremo dell'acronimo CSS per richiamare questi "fogli di stile a cascata" che da tempo sono stati introdotti nel Web publishing, ma che solo negli ultimi mesi hanno conosciuto una grande diffusione.

Il termine "a cascata" (cascading) richiama una delle caratteristiche principali di questa tecnologia, per cui e' possibile incorporare nel documento differenti fogli di stile, ognuno dei quali, in base a regole gerarchiche, prevale sull'altro.
I CSS sono stati introdotti da Microsoft dalla terza versione di Internet Explorer, e parzialmente supportati da Netscape soltanto dalla quarta versione dell'omonimo browser. Chi accede con un browser obsoleto ad un documento formattato con fogli CSS, si trovera' di fronte una pagina gestita dalle opzioni di default del browser (lo sfondo, per esempio, sarà grigio; il tipo di testo "times new romans" ecc).
I CSS sono stati ufficialmente riconosciuti e standardizzati dal W3C (consorzio internazionale per lo sviluppo del Web) nelle raccomandazioni "CSS1" prima, e "CSS2" poi. Si rimanda a questi documenti ufficiali per ulteriori approfondimenti.

L'argomento dei fogli di stile è abbastanza complesso da richiedere una trattazione molto più ampia di quella che si potrebbe fornire in questa sede. Per questo motivo si è deciso di dedicare all'argomento un'intera sezione di HTML.it che approfondisce e chiarisce tutte le tematiche legate ai CSS. Clicca qui per saperne di piu'. 

13. <FRAME> creare pagine con Frame 
Come creare e gestire correttamente pagine HTML con frame 
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Amati e odiati, utili o inutili, benfatti o pessimi i frames sono strumenti entrati ormai nella consuetudine del web, e perfettamente gestiti da tutti i browser. I detrattori dei frames affermano l'inutilita' di suddividere ulteriormente le pagine web; pagine che in ultima analisi possono risultare poco leggibili. Altri, come me, pensano che i frames possano rendersi utilissimi evitando di caricare le stesse immagini e mantenendo ordinata la struttura e i contenuti del sito. Naturalmente abusare dei frames puo' portare a traguardi di pessima impostazione grafica, giungendo ad un risultato opposto rispetto a quello preventivato.
Un punto certamente a sfavore dei frames e' la loro incompatibilita' con i programmi di navigazione dei non vedenti che davanti a tali strumenti si bloccano, non permettendo la lettura delle pagine.
Una buona soluzione e' quella di creare una versione frame ed una versione senza frame (come questa stessa guida ha fatto).

Come si creano i frames?
Prima di tutto diamo uno sguardo ai comandi HTML per la gestione dei frame.
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N2.0 
Documento Frame 
<FRAMESET></FRAMESET> 
(al posto di <BODY>) 

N2.0 
altezza in righe 
<FRAMESET ROWS=,,,></FRAMESET> 
(pixel o %) 

N2.0 
altezza in righe 
<FRAMESET ROWS=*></FRAMESET> 
(* = misura relativa) 

N2.0 
larghezza in colonne 
<FRAMESET COLS=,,,></FRAMESET> 
(pixel o %) 

N2.0 
larghezza in colonne 
<FRAMESET COLS=*></FRAMESET> 
(* = misura relativa) 

N3.0b 
larghezza della cornice 
<FRAMESET BORDER=?> 


N3.0b 
cornice 
<FRAMESET FRAMEBORDER="yes|no"> 


N3.0b 
colore della cornice 
<FRAMESET BORDERCOLOR="#$$$$$$"> 


N2.0 
Definizione del Frame 
<FRAME> 
(contenuto di ogni singolo riquadro) 

N2.0 
documento da visualizzare 
<FRAME SRC="URL"> 


N2.0 
denominazione del frame 
<FRAME NAME="***"|_blank|_self| _parent|_top> 


N2.0 
larghezza dei margini 
<FRAME MARGINWIDTH=?> 
(margine destro e sinistro) 

N2.0 
altezza dei margini 
<FRAME MARGINHEIGHT=?> 
(margine alto e basso) 

N2.0 
barra di scorrimento? 
<FRAME SCROLLING="YES|NO|AUTO"> 


N2.0 
dimensione non modificabile 
<FRAME NORESIZE> 


N3.0b 
cornice 
<FRAME FRAMEBORDER="yes|no"> 


N3.0b 
colore della cornice 
<FRAME BORDERCOLOR="#$$$$$$"> 


N2.0 
contenuto in assenza di frame 
<NOFRAMES></NOFRAMES> 
(per i vecchi browsers) 


Per creare una pagina divisa in frame e' necessario creare piu' files HTML richiamati da un file principale che e' poi quello che ne permette la gestione. Prima di tutto quindi bisogna impostare questo file "sorgente", e poi successivamente gli altri files che compongono il frame.


Consideriamo di dover creare una finestra divisa in frame come da figura, con un frame in alto fisso (nel quale caricheremo il file "top.htm" da creare a parte)e un frame centrale (nel quale caricheremo il file "central.htm" da creare a parte) il quale cambi a seconda della pagina che si dovra' visualizzare. Come scritto sopra questi due frames devono essere gestiti da un terzo files il quale dovra' richiamarli assegnando loro una parte della pagina. 

Ecco il codice di questa pagina:



<FRAMESET rows="80,*"> 

<frame name="alto" src="top.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</FRAMESET> 



Come si vede il codice del frame e' racchiuso tra i comandi <FRAMESET></FRAMESET> che si comportano come gli usuali comandi <HTML></HTML>.
La grandezza dei frame (o meglio lo spazio che ognuno di essi deve occupare della pagina) e' stabilita dal comando rows="80,*, che sta a significare che il frame alto (che in questo caso e' una riga, "rows") deve essere di 80 pixels, mentre quel "*" sta a significare che tutto il resto deve essere assegnato al frame centrale. Avremmo potuto esprimere anche in percentuali le grandezze dei frames, in questo modo:


<FRAMESET rows="20%,*">


Impostati i due parametri <FRAMESET></FRAMESET> all'interno di essi si definiscono i nomi e i files da richiamare nei due frames creati. E' necessario dare un nome al frames (name="alto") e indicare il file HTML che dentro al frame dovra' essere caricato (SRC="top.htm"). Si devono quindi previamente creare due files di nome "top.htm" e "central.htm".
Nota come sia importante la posizione all'interno del codice per la corretta interpretazione da parte del browser. Se infatti si invertono gli ordini in questo modo: 


<FRAMESET rows="80,*"> 

<frame name="centrale" src="central.htm">
<frame name="alto" src="top.htm"> 

</FRAMESET> 

Il browser invertira' l'ordine di assegnazione e carichera' il file "central.htm" nel frame superiore e il file "top.htm" nel frame centrale.



Per creare due frame verticali e' sufficiente sostituire a "rows" il termine "cols": 


<FRAMESET cols="100,*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm">

</FRAMESET> 




I vecchi browsers non supportavano i frames per cui, nella prospettiva che le pagine vengano visualizzate da uno di questi "vecchi" software, e' utile inserire del codice che avverta della presenza di frames e della impossibilita' da parte del browser di visualizzarle. Ecco il codice da inserire: 


<noframe> 

<HTML>
<body> 

Attenzione. Il tuo browser non supporta l'opzione dei frame. Per visualizzare queste pagine e' necessario scaricare un borwser che supporti tali opzioni. Ti consiglio Netscape 3.0 o superiore. 

</body>
</html> 

</noframe> 




E' possibile adottare contemporaneamente una divisione sia in colonne (cols) che in righe (rows), in modo tale da creare una finestra divisa in piu' frames. Vediamo come si deve operare sul codice HTML del documento a seconda del numero e della posizione dei frames che si intendono creare.
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<frameset rows="100,*"> 

<frame name="alto" src="top.htm">

<frameset cols="150,*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> 

</frameset> 



.[image: image10.png]



<frameset cols="120,*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm">

<frameset rows="100,*"> 

<frame name="alto" src="top.htm"> 
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> 

</frameset> 
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<frameset cols="120,*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm">

<frameset rows="20%,60%,20%,*"> 

<frame name="alto" src="top.htm"> 
<frame name="centrale" src="central.htm"> 
<frame name="basso" src="basso.htm"> 

</frameset> 

</frameset> 




[image: image12.png]
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<frameset cols="75%,25%"> 

<frameset rows="20%,80%*"> 

<frame name="alto" src="top.htm"> 
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> 

<frame name="dx" src="dx.htm">

</frameset> 
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<frameset cols="75%,25%"> 

<frameset rows="20%,80%*"> 

<frame name="alto" src="top.htm">

<frameset cols="20%,80%*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> </frameset> 

<frame name="dx" src="dx.htm">

</frameset> 
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<frameset cols="75%,25%"> 

<frameset rows="20%,80%*"> 

<frame name="alto" src="top.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> <frameset rows="24%,76%"> 

<frame name="top" src="top2.htm"> <frame name="dx" src="dx.htm"> 

</frameset> </frameset> 
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.[image: image15.png]centrale





<frameset cols="25%,75%"> 

<frameset rows="80%,20%"> 

<frame name="alto" src="top.htm"> 
<frame name="basso" src="basso.htm"> 

</frameset> 

<frame name="centrale" src="central.htm"> 

</frameset> 
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<frameset rows="20%,60%,20%"> 

<frame name="alto" src="top.htm">
<frame name="centrale" src="central.htm">
<frame name="basso" src="basso.htm"> 

</frameset> 
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<frameset cols="20%,60%,20%"> 

<frame name="sx" src="sx.htm"> 
<frame name="centrale" src="central.htm">
<frame name="dx" src="dx.htm"> 

</frameset> 




Per eliminare il bordo grigio dei frames si deve inserire il seguente codice:
<frameset cols="20%,60%,20%" border=0> 

Per impedire che i frames vengano ridimensionati dal visitatore:
<frame name="alto" src="top.htm" noresize> 

Per eliminare sempre le barre di scorrimento (scrollbars): 
<frame name="alto" src="top.htm" scrolling="no">

Per renderle sempre visibili:
<frame name="alto" src="top.htm" scrolling="yes">

Per renderle visibili solo quando servono:
<frame name="alto" src="top.htm" scrolling="auto">

Per regolare la distanza dal contenuto del frame dal margine alto (manginheight) e sinistro e destro (marginwidth):
<frame name="alto" src="top.htm" marginheight=2 marginwidth=5>



Per quanto riguarda i links all'interno dei frames (cioe' come caricare una pagina in una frame diverso da quello in cui si trova il link) si deve far riferimento al nome che in fase di realizzazione abbiamo assegnato ai vari frames. Nome che non si riferisce al file ma a quanto scritto dopo "name=". In questo caso, per esempio:

<frame name="alto" src="top.htm">

il nome assegnato e' "alto".

Consideriamo la seguente pagina divisa in frames:
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<frameset cols="20%,60%,20%"> 

<frame name="sx" src="sx.htm"> 
<frame name="centrale" src="central.htm">

</frameset> 


Consideriamo che da un link presente su "SX", dobbiamo caricare un'altra pagina sul frame "Centrale".

Se il link, presente sul frame "SX", fosse semplicemente:

<A HREF="nuova.htm">Clicca</A> 

la pagina verrebbe caricata all'interno dello stesso frame (cioe' "SX"), perche' in assenza di comandi adatti il browser capisce di dover caricare la nuova pagina nello stesso frame in cui e' presente il link.

L'esatto codice e':

<A HREF="nuova.htm" TARGET="centrale">Clicca</A> 

Altro uso fondamentale del comando <TARGET> e' quello di richiamare un link ad un'altra pagina la quale verra' visualizzata a pieno schermo, eliminando tutti i frame preesistenti.
Ecco il codice:

<A HREF="nuova.htm" TARGET="_parent">Clicca</A> 

Se inserisci il codice:

<base target="_top"> 

in testa al documento HTML tutti i link presenti nella pagine elimineranno i frame esistenti, senza necessita' di inserirli in ogni link.



Un'altra necessita' puo' essere quella di caricare, con un solo click, due o piu' frames (naturalmente la finestra deve essere divisa in almeno tre frames).
Consideriamo una pagina suddivisa come nella figura: 
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<frameset cols="120,*"> 

<frame name="sx" src="sx.htm">

<frameset rows="100,*"> 

<frame name="alto2" src="top.htm"> 
<frame name="centrale3" src="central.htm"> 

</frameset> 

</frameset> 



La nostra necessita' e' di inserire un solo link nel frame di "SX" che carichi contemporaneamente due pagine diverse nei due frames di destra: "alto" e "centrale". Per fare questo e' necessario inserire qualche riga di codice javascript. La prima parte del codice va inserita tra <HEAD></HEAD>:

<HEAD>
<script language="JavaScript">
<!-- Hiding
function loadtwo(page2, page3) {

parent.alto2.location.href=page2;
parent.centrale3.location.href=page3;

}
// -->
</script>
</HEAD>

Mentre la seconda parte va inserita tra <BODY></BODY> dove si vuole inserire il link:

<BODY>
<FORM NAME="buttons">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Clicca" 
onClick="loadtwo('nuovo1.htm','nuovo2.htm')">

</FORM>
</BODY>



14. <FORM> creare e gestire moduli HTML
Tutorial in 6 lezioni per inserire moduli HTML nel tuo Website

PRIVATE
Prima di passare alla trattazione degli argomenti, e' bene precisare che le difficolta' di comprensione dei moduli HTML sono giustificabili con la singolarita' che essi costituiscono nella normale programmazione ipertestuale. Il grosso degli elementi messi a disposizione da HTML, infatti, permette al visitatore di visualizzare i contenuti del nostro sito, ma non di interagire con esso. In altre parole il rapporto utente/pagina diventa unidirezionale e statico. Con i moduli, al contrario, l'utente puo' interagire con il sito spedendo un proprio commento, avanzando richieste senza necessita' di scrivere via e-mail, firmando guestbook, rispondendo a sondaggi e cosi' via. Tutto questo rende il rapporto bidirezionale ed e' possibile solo grazie all'intervento di programmi residenti su server, che prendono il nome di CGI (Common Gateway Interface). Questi programmi rendono possibile cio' che altrimenti non lo sarebbe agendo dal lato client. Questo vuol dire che in realta' la gestione dei moduli dipende in misura preponderante dal server, piuttosto che dalla programmazione HTML in se' e per se'. Perche' un form HTML funzioni e' necessario disporre di un CGI residente sul proprio server o su altro sito. Il Web, come al solito, non lesina servizi gratuiti indirizzati proprio a questo scopo. Spesso si tratta di CGI gratuiti messi a disposizione dei propri cittadini da comunita' virtuali (Geocities, Tripod, Xoom ecc.), ma non mancano servizi specifici svincolati da tali comunita'. Per i piu' smaliziati e' consigliato rivolgersi alla fonte, ed impostare in prima persona sul proprio server uno dei tanti programmi CGI distribuiti gratuitamente dai propri creatori e raccolti in siti specifici.

A dire il vero, un form puo' essere creato anche evitando il passaggio per un CGI, ma con svantaggi e limiti che non possono essere taciuti, e che rendono un tale utilizzo l'estrema ratio da adottare solo in casi di assoluta necessita'. Nelle pagine seguenti parleremo nel dettaglio anche di questa possibilita'.

La creazione di un modulo consta di due fasi:


· impostazione dei tag per la creazione del modulo, dei campi e del tasto di spedizione; 

· creazione di uno script CGI su server (o richiamo di uno script gia' impostato)




==========

   OMISSIS   

==========

15. <MAP> creare mappe cliccabili
Cosa sono, come si creano, quali programmi usare: tutto sulle image map 

PRIVATE
Le mappe cliccabili hanno fatto il loro ingresso nel Web publishing già da molto tempo, fin dalle primissime versione di HTML. Si tratta di elementi molto usati dagli sviluppatori per la facilità d'utilizzo e l'evidente utilità.
Il concetto di mappa cliccabile è semplice e parte da un'altrettanto semplice constatazione: spesso collegare un unico link ad un'intera immagine limita il webdesigner che invece potrebbe linkare diverse pagine sfruttando il singolo gadget grafico. Le mappe cliccabili rimuovono questo limite e consentono, all'interno di una singola immagine, di creare differenti aree di ritaglio, ognuna delle quali con un link diverso. Il concetto fondamentale sul quale si reggono le mappe cliccabili è quelle delle coordinate, che uniche possono indicare al browser punti precisi dell'immagine. Esistono due tipi di mappe, ma prima di passare alla loro esposizione è bene precisare che l'uso di estensioni GIF o JPG è ininfluente e non crea alcuna incompatibilità.


Mappe dal lato server (ISMAP)

Affinchè queste mappe funzionino è necessario che sul tuo server siano presenti le estensioni CGI necessarie. Si tratta di programmi gratuitamente scaricabili in Rete e raccolti da CGIpoint.it.
Le ISMAP, questo il termine tecnico che indica questo genere di mappe, individuano le coordinate dell'immagine attraverso un file esterno. Gli URL creati dalle ISMAP è seguito dal valore delle coordinate x e y, separate da una virgola e precedute da un punto interrogativo. Ecco un esempio:


http://www.html.it/cgi-bin/menu.map?25,55


Questo URL indica che nel punto x=25 e y=55 il link è quello stabilito all'interno della ISMAP.


Mappe dal lato client (USEMAP)

Le mappe da lato server non sono molte diffuse soprattutto per la possibilità di ottenere un risultato del tutto simile con una procedura da lato client. Stiamo introducendo le USEMAP, cioè le mappe che vengono interpretate senza alcun intervento da parte del server. La sintassi corretta che HTML indica per inserire USEMAP in un documento è la seguente:


<IMG SRC="img/home/menu.gif" WIDTH=609 HEIGHT=87 BORDER=0 usemap="#menu">


Dove la prima parte del codice richiama evidentemente l'immagine e ne stabilisce la grandezza; mentre #menu indica il nome del file (con estensione .map) che contiene le informazioni relative alle coordinate. In altre parole le USEMAP non fanno altro che richimare un file esterno che per ogni link dell'immagine indica un relativo URL. Quello che segue è il contenuto di un file con estensione .map (editabile molto semplicemente anche con blocco notes di Win95).
Per comprendere meglio il funzionamento di una USEMAP prendiamo in considerazione l'immagine che segue:
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PRIVATE "TYPE=PICT;ALT="



simuliano che la nostra esigenza sia quella di creare tre differenti link d'immagine per ognuno dei tre elementi grafici: la bicicletta, il mouse e i pompieri. Se usassimo un normale ancoraggio d'immagine avremmo un unico link per tutti gli elementi grafici. Usando un USEMAP, al contrario, è possibile creare tre differenti aree di link per ognuna delle immagini.
Il codice così generato viene inserito all'interno dello stesso documento:

<map name="06a">
<area shape="poly" alt="Questa è una bicicletta" coords="69,26,47,25,52,15,31,15,27,19,35,28,37,34,34,39,20,37,12, 44,7,51,5,57,5,65,8,71,9,75,16,79,24,81,31,81,40,79,44,73,50,67, 55,65,65,56,65,66,68,72,73,79,91,84,98,80,110,64,106,53,100,43,87, 37,82,38,75,23,85,24,82,17,68,17,71,25,71,25,71,25,71,25" href="bicicletta.htm" title="Questa è una bicicletta">

<area shape="poly" alt="Questo è un mouse" coords="181,27,172,14,163,10,150,14,136,23,136,34,128,40,123,32,112, 31,115,42,121,52,132,54,139,49,146,38,150,33,152,48,148,64,153,80, 161,82,172,82,180,76,183,53,181,34,181,24,181,25" href="mouse.htm" title="Questo è un mouse">

<area shape="rect" alt="Camion dei pompieri" coords="207,7,279,82" href="pompieri.htm" title="Camion dei pompieri">

<area shape="default" nohref>
</map>

Il codice è contenuto all'interno dei tag MAP, che chiudono e aprono la sintassi. Le tre aree di ritaglio sono generate da altrettanti campi AREA. Esistono tre differenti modi per ritagliare un'immagine:
poly: ritaglia immagini frastagliate attraverso linee rette
rect: ritaglia aree quadrate o rettagolari di 4 lati
circle: ritaglia aree circolari

Nel nostro esempio sono presenti aree di ritaglio poly e rect.
I commenti alle singole aree di ritaglio sono generati dai campi title e alt e fanno in modo che il browser visualizzi testo descrittivo per ogni singola area di link.

Creato il codice è necessario inserire all'interno dell'immagine un riferimento allo stesso. Per fare questo nel nostro esempio abbiamo impostato il seguente codice:


<img src="06a.gif" width=300 height=100 border=0 alt="" usemap="#06a">


La dicitura usemap="#06a" richiama il codice impostato in precedenza ed assegna alle immagini le aree di ritaglio.
Creare delle aree di ritaglio non è affatto semplice se non si dispone di un programma adatto allo scopo che eviti un calcolo manuale. La gran parte degli editor HTML presenti sul mercato prevede generatori automatici di mappe, ed ai file di help di ognuno di essi rimandiamo per un approfondimento ulteriore. Esistono anche programmi esclusivamente dedicati alla creazione di USEMAP, tra questi consigliamo Mapedit: di piccole dimensioni (poco meno di 300kb di file d'installazione) e facile utilizzo. E' un programma shareware in prova per un periodo di 30 giorni e può essere gratuitamente scaricato da questo link:


16. <APPLET> inserire Applet Java nel documento
Come inserire le applet Java che trovi in HTML.it o su altri siti Internet

PRIVATE
A differenza di Javascript, le applet Java sono dei veri e propri programmi residenti su server, con una propria sintassi che permette di realizzare gli effetti piu' diversi. Tale sintassi e' contenuta all'interno di file con estensione ".class", che viene poi richiamata da codice HTML inserito nella pagina. Quindi il file class e' indipendente dalla pagina HTML e senza di esso (o essi, visto che molte applet si compongono di piu' file class) l'applet non funzionerebbe e il browser (Netscape o MSIE) darebbe in risposta un messaggio simile a questo:

"load: class xxxx not found"

Ovviamente le "xxxx" stanno per il nome del file class che il codice HTML ha richiamato ma che in realta' non e' presente nel percorso indicato.
Al contrario, se il file e' presente dove indicato all'interno del codice HTML della pagina, l'applet verra' caricata, generando gli effetti desiderati.

La presenza dei file .class richiama, poi, un ulteriore differenza con Javascript. Una delle caratteristiche di quest'ultimo, infatti, e' quella di essere facilmente modificabile; un editor HTML o addirittura blocco notes di Win95-98 sono sufficienti a modificare o rivedere completamente qualsiasi script.
Al contrario, per modificare un file .class e' necessario un compilatore Java e una conoscenza approfondita del linguaggio di Sun. Due elementi che il 99% degli utenti non possiedono e che precludono, nei fatti, qualsiasi modifica dell'applet.

Gli unici parametri modificabili sono, quindi, ancora una volta quelli inseriti all'interno del file HTML che richiama l'applet.

Le applet contenute in HTML.it sono singolarmente scaricabili in file zippati. Al termine di ogni esempio pratico, infatti, e' presente un link che recita:

"Scarica l'applet in formato zip"

Cliccando su questo link si apre una piccola finestra di conferma per il download del file indicato.
Dal momento in cui il file zip e' presente sull'hard disk e' necessario seguire alcune semplici operazioni:

1. decomprimere il contenuto del file all'interno di una directory (o cartella).
Solitamente questi file contengono uno o piu' file .class, una o piu' immagini e un unico file HTML. 2. visualizza il file HTML di cui al punto precedente con il tuo browser (Netscape o MSIE) per osservarne il corretto funzionamento.

3. apri il file HTML con un editor ovvero, solo per utenti di MSIE, con l'opzione "VISUALIZZA/HTML".

4. A questo punto ti troverai di fronte al codice HTML del documento. Non considerare l'intestazione e tutto il resto, ma poni attenzione soltanto al codice compreso tra:


<!-- ------- INIZIO CODICE DELL'APPLET DA COPIARE ------- -->

<!-- ------- FINE CODICE DELL'APPLET DA COPIARE ------- -->

Se eventualmente mancasse questo commento, allora fai riferimento al codice compreso tra:

<APPLET>

</APPLET>

Evidenzia con il mouse tutto il codice e serviti del copia/incolla per trasferirlo su un'altra pagina.

5. Apri con un editor (o con blocco note) il documento HTML sul quale vuoi che venga inserita l'applet e incolla nel punto che desideri il codice copiato. Anche in questo caso serviti del copia/incolla. Fatto questo salva le modifiche al documento.

6. Copia i file .class e le eventuali immagini dalla direcoty (o cartella) dove hai decompresso il file scaricato da HTML.it (punto 1.), e trasferiscili nella directory del file che hai modificato al punto 5. 
Attenzione: non e' necessario che copi in questa cartella anche il file HTML, ma soltanto i file class e le eventuali immagini.

7. Se vuoi richiamare i file class da una directory diversa da quella in cui e' depositato il file HTML, devi impostare il parametro Codebase, come segue:


<APPLET CODE="XXXXX.class" CODEBASE="http://www.nomesito.com/java">


Ovviamente a "XXXXX.class" va sostituito il nome del file class, e a "http://www.nomesito.com/java" il percorso per raggiungere lo stesso.

Il Java è supportato dalle Versioni 2 e successive di Netscape, dalle versioni 3 e successive di MS Explorer, HotJava e altri browser, in sistemi operativi a 32 bit (Windows 95/NT, Mac OS, Sparc, Linux, etc.). Le applet Java non appariranno su Windows 3.1, o in navigatori a 16 bit (Netscape 4 per Win 3.1 supporta il java ma non bene come Win 95). Inoltre, il supporto del Java deve essere abilitato nei browser, altrimenti vedrai solo un messaggio che dice che il browser non supporta il java.


Gli errori piu' comuni

A) NOMI LUNGHI DI FILE SPEZZATI E CAMBIAMENTO DI MAIUSCOLE/MINUSCOLE: Molti utenti MS-DOS usano ancora il vecchio PKUNZIP per decomprimere gli archivi zip, oppure programmi a 16 bit per copiare i files sul sito, senza prendere in considerazione la differenza tra FiLe.ExE, FILE.EXE e fILe.eXe. Questo è male per varie ragioni:

La prima è l'uso dei nomi lunghi per i file: l'MS-DOS (e i vecchi programmi a 16 bit per win 3.1) sono in grado di supportare solamente i nomi di files con 8+3 caratteri.
I sistemi più moderni, invece, supportano i nomi lunghi di file, per esempio MyNiceApplet.class, che ha un suffisso di 5 caratteri. Se si usa PKUNZIP per scompattare l'archivio delle applet, o si copiano i files .class sul server con un vecchio programma FTP per Windows 3.1 o simili, il nome del file sara' TRONCATO, e il risultato sarà MYNICEAP.CLA ! Provando a far partire l'applet, sara' visualizzato un errore "java.lang.ClassNotFound". Assicuratevi quindi di scompattare usando "winzip 32" o simili sotto win95, e di copiare i files con i nuovi programmi che non troncano il nome dei files.

Occorre inoltre considerare anche la differenza tra maiuscole e minuscole, perchè molti server su Internet (Unix) sono case sensitive, ovvero distinguono anche tra maiuscole e minuscole. Per esempio, se il nome dell'applet è "XxXxxxxxx.class" e si scrive, invece, "xxxxxxxxx.class", l'applet non funzionerà. Gli errori più comuni sono nei nomi delle immagini, perchè in locale Windows 95 non fa distinzione tra maiuscole e minuscole e quindi carica le immagini anche se su Internet sarebbero considerate con nome diverso.
Ad esempio, se si salva un'immagine come "image1.jpg", si potrà caricarla dall'hard disk locale anche indicandola come IMAGE1.JPG, image1.JPG o IMAGE1.jpg. Ma una volta trasferita sul server del provider (o comunque sul vostro sito) funzionerà soltanto se indicata come image1.jpg. Assicurati sempre quindi che i nomi delle immagini caricate da un'applet siano identici, comprese la maiuscole e minuscole.

B) Dimensione sbagliata di immagini o applet. Le immagini normalmente DEVONO essere di dimensioni stabilite (ad esempio 64*64, 128*128 ecc.). Inoltre, è bene non allargare le applet troppo, e immagini più larghe di 600 pixels non saranno visibili pienamente a chi usa un modo video in 640x480. 


17. Le nuove specifiche di HTML 4
Le maggiori novita' introdotte dalla quarta versione dello standard HTML

PRIVATE
L'affermazione su scala planetaria della Rete quale strumento comunicativo orizzontale ha creato, tra gli altri, l'inedita figura dell'utente programmatore. A chi scrive non sfugge la differenza tra l'HTML e i veri e propri linguaggi di programmazione (VB, Java e altri), ma il punto che preme sottolineare e' l'affermazione di un utente attivo e "propositivo", che non si limita a raccogliere informazioni, ma a proporre piccoli o grandi contenuti verso la comunità.
Questo sviluppo rivoluzionario della distribuzione di informazioni è in massima parte dovuto alle peculiarità del nuovo media Internet, ma anche alla semplicità con cui è possibile creare documenti per il Web. Ovvio che si stia parlando di HTML che dal 1989 regge ininterrottamente le sorti del Web.

L'HTML ha avuto, ed ha, uno sviluppo impetuoso e per molti versi simile a quello di internet. Uno sviluppo che si è cercato di regolare per la prima volta nel novembre del 1995, con la definizione da parte dell'Internet Engineering Task Force (IETF) dell'HTML 2.0. Questa prima versione ufficiale nacque già sorpassata dallo sviluppo di questo linguaggio, tanto da non tenere in conto le tabelle, che i browser presenti sul mercato avevano già adottato da tempo. Nel marzo del 1995 il W3C (World Wide Web Consortium) iniziò a lavorare su una versione 3.0 destinata ad apportare numerose e fondamentali modifiche alla versione precedente. Ma il W3C si trovò ad operare mentre Microsoft e Netscape rilasciavano versioni dei rispettivi browser contenenti nuovi tags i quali, in ultima analisi, rendevano impossibile la definizione di uno standard. Così il W3C abbandonò la stesura della versione 3.0 per passare direttamente alla 3.2. Il risultato, a dire il vero, non fu certo dei più esaltanti. Le maggiori novità della versione 3.2 sono state: le tabelle, i font colorati, gli applet java, i tag superscript e subscript e le Client Side Image. Come si vede, tutti elementi da tempo supportati dai browser e adottati dai webmaster per la creazione di siti internet. 

Ripercorrendo la storia dell'HTML, quindi, è di tutta evidenza il gap tra ciò che le "istituzioni ufficiali" stabiliscono come standard, e ciò che in realtà avviene nel web. Questa situazione è imputabile, da un lato alle strategie commerciali dei due grandi concorrenti (MS e Netscape), dall'altro alla genetica "frenesia" della rete. Questa sorta di "doppia velocità" non ha finora permesso la definizione di uno standard per l'HTML. Non è infrequente che i due browser principali adottino, per generare uno stesso effetto, comandi diversi ed incompatibili; a danno, è ovvio affermarlo, dei webmaster che si trovano a fare una scelta di campo tra uno dei due prodotti. 

Il W3C si è impegnato a definire ufficialmente il nuovo standard (in fase di studio chiamato "Cougar"), finalmente espresso nel "W3C Proposed Recommendation".
E' nato quindi l'HTML 4.0 con propositi e prospettive diverse dai precedenti tentativi. A differenza del passato sia Netscape che Microsoft si sono impegnate ad implementare i lavori del W3C, e soprattutto ad accettarne i risultati rendendo i propri browser compatibili.
E' bene ricordare che il W3C è un consorzio formato da: Adobe, Hewlett Packard, IBM, Microsoft, Netscape, Novell, SoftQuad e Sun Microsystems. 

L'HTML 4.0 segna il definitivo avvicinamento al Dynamic HTML, ma non è certo questa l'unica importante innovazione: 


Caratteri 

E' stato adottato il set di caratteri ISO/IEC:10646, che include qualsiasi tipo di carattere in qualsiasi lingua. Ciò vuol dire che il W3C ha tenuto conto dello sviluppo planetario del web, e che sarà possibile inserire in una stessa pagina idiomi o caratteri di lingua differenti; che oggi genererebbero soltanto incomprensibile testo "impazzito". 


Accessibilità 

HTML 4.0 tiene conto delle limitazione incontrate dai portatori di handicap, e prevede diversi strumenti per facilitarne l'accesso a documenti iperstestuali:


· distinzione tra struttura base e contenuto di un documento attraverso i fogli di stile;

· tabelle che prevedono la possibilita' di accedere ai non vedenti;

· form che permettono di essere selezionati attraverso tasti di scelta rapida;

· mappe cliccabili che possono visualizzare testo in alternativa alle immagini;

· supporto dei comandi title e lang per tutti gli elementi;

· descrizioni lunghe per tabelle, immagini, frames ecc.;

· supporto degli elementi ABBR e ACRONYM;

· possibilita' di usare, all'interno di fogli di stile, linguaggi di comunicazione quali tty, braille ed altri.

Object 

Nell'HTML 4.0 potranno essere inseriti elementi eseguibili e multimediali, per fare questo il marcatore OBJECT sostituirà gli attuali IMG e APPLET. Questo marcatore omnicomprensivo permette di includere immagini, video, suoni e programmi esecutivi nel documento, attraverso una tecnica gerarchica per specificare varie alternative in base all'ambiente in cui si trova ad operare il browser dell'utente.
Facendo un esempio riguardo il marcatore OBJECT e la sua caratteristica di generare alternative, verra' di seguito riportato un codice che tenta di visualizzare in alternativa (1) un applet che genera l'immagine animata di una bandiera sventolante; la stessa animazione in formato Mpeg (2), ed infine un'immagine fissa JPG della bandiera:

<OBJECT title="Una bandiera" classid="java:Flag.class" width="300" height="200">
<OBJECT data="flag.mpeg" type application/mpeg">
<OBJECT src="flag.jpg">

<FONT SIZE=4>Una bandiera</FONT>

</OBJECT>
</OBJECT>
</OBJECT> 

Fogli di stile 

L'HTML è stato progettato per gestire singole pagine. Se ciò ha generato la definizione di un linguaggio semplice e diretto, non è più aderente alle necessità di siti spesso composti da migliaia di pagine. A questo si affianca il problema incontrato dai grafici professionisti riguardo la difficoltà di posizionamento all'interno del documento di immagini e testo.
A queste problematiche HTML 4.0 cerca di far fronte adottando i fogli di stile, i quali possono essere inseriti all'interno di un documento iperstestuale in tre modi: 


· attraverso un file esterno;

· attraverso l'intenstazione generale di ogni singolo documento;

· o, finalmente, attraverso la specifica degli attributi nel singolo TAG. 

Sfruttando i fogli di stile è possibile modificare la struttura di diverse pagine agendo su un unico file esterno che ne determina l'aspetto.
I fogli di stile sono destinati a sostituire l'abitudine, sempre più frequente, di layout di pagina creati attraverso strumenti impropri quali le tabelle.
La marcatura HTML dovrà, quindi, tornare alla sua originaria funzione di definizione della struttura logica del documento, lasciando ai fogli di stile la gestione del layout di pagina.
I fogli di stile non necessariamente debbono essere HTML. Alcuni linguaggi specializzati come il CSS (Cascading Style Sheets) permettono di riunire direttive di stile provenienti da fonti diverse, facendo prevalere le une alle altre in base alle scelte del webmaster.

Tabelle 

Il modello definitivo di tabelle dell'HTML 4.0 riprende la prima stesura dell'HTML+. Il modello precedente è stato esteso rispondendo a requisiti di controllo nella presentazione dati, richiesti dalle nuove necessità della rete.
HTML 4.0 permette un notevole controllo sulle tabelle (basate su RFC1942), che sono esclusivamente orientate alla presentazione dati, e non, come avviene attualmente, alla definizione del layout di pagina.
E' stato introdotto, tra le altre cose, il nuovo elemento COLGROUP che permette di creare gruppi di colonne, specificandone allianeamento e larghezza.
Nello specifico, riprendendo quanto ufficialmente riportato nel W3C Proposed Recommendation, le più importanti innovazione alle tabelle sono: 


· possibilità di allineamento per caratteri indicati come "." e ":" (per esempio, sarà possibile allineare una colonna di numeri sul punto decimale);


· introduzione di maggior flessibilà;


· possibilità di ottenere tabelle scorrevoli con testate fisse, più un supporto adeguato per le tabelle interrotte durante le pagine di stampa;


· semplificare le tabelle importate per adeguarsi al modello SGML CALS. L'ultima stesura fa sì che l'attributo sia compatibile con le ultime versioni dei più popolari browsers;


· è stato introdotto un nuovo elemento che permette di ragruppare una serie di colonne con larghezza e proprietà di allineamento differenti da uno o più elementi, e rules="basic" è stato sostituito da rules="groups". 

Form 

Sono stati introdotti nuovi attributi destinati a risolvere le lacune dell'HTML 3.2:

l'attributo accesskey provede di specificare un accesso diretto tramite tastiera ai campi del formulario; 


· con readonly, un attributo supplementare, i webmaster possono vietare i cambiamenti ai campi del form; 


· l'elemento LABEL aggiunge un'etichetta con un particolare form di controllo. 
L'elemento FIELDSET raggruppa campi in relazione fra di loro e, in associazione con l'elemento LEGEND, può essere usato per nominare il gruppo. Entrambi questi nuovi elementi, permettono una migliore interpretazione e interazione; 


· una nuova serie di attributi onchange-INPUT, in associazione con il supporto per i linguaggi script, permette ai form dei providers di verificare i dati inseriti dall'utente; 


· l'elemento INPUT ha un nuovo attributo accept che permette agli autori di specificare una lista di media o tipi di struttura per l'input; 


· il nuovo elemento BUTTON può essere usato per arricchire i forms in modo diverso oltre ai classici "submit" e "reset". 

Scripting 

HTML 4.0 prevede la possibilità di associare script ai form, in modo da generare una maggior interattività con l'utente, senza per questo doversi servire di complesse applicazioni java. 

Stampa 

HTML 4.0 permette di stampare pagine web senza per questo ottenere una pura e semplice riproduzione della pagina, tout court. Il programmatore HTML 4.0 ha la possibilità di definire ciò che verrà stampato, e come verrà stampato, quando l'utente farà click sul pulsante "Stampa" del proprio browser. 

Modiche degli elementi rispetto a HTML 3.2 

I nuovi elementi dell'HTML 4.0 sono:
Q, INS, DEL, ACRONYM, LEGEND, COLGROUP, BUTTON, e FIELDSET 

Gli elementi disapprovati:
ISINDEX, APPLET, CENTER, FONT, BASEFONT, STRIKE, S, U, DIR, e MENU 

Gli elementi ritenuti obsoleti:
XMP, PLAINTEXT, and LISTING 
al posto dei quali va usato esclusivamente il comando PRE 


In ultima analisi, secondo chi scrive, HTML 4.0 risponde pienamente alle esigenze attuali della rete, anche grazie all'impegno e alla buona volontà dimostrata dai partecipanti al W3C. 
Attualmente HTML 4.0 rappresenta un valido punto di riferimento per i webmaster che, a differenza del passato, possono ora riferirsi ad uno standard avanzato e non anacronistico. 



APPENDICE A

Risoluzione dei problemi più frequenti 

Ora che hai imparato a conoscere HTML ti troverai di fronte a problemi molto diffusi. Questa sezione ti aiuta a rivolserverli in modo semplice e diretto. Ricorda di consulatare anche le FAQ sull'HTML 
Compatibilità con i browser 
pagina 50



Crea le tue pagine pensando a tutti i browser presenti sul mercato.


In questo articoli sveliamo trucchi e accorgimenti da seguire. 


Le immagini non vengono richiamate sulla pagina 
pagina 52


Sul tuo hard disk il sito funziona perfettamente, tutte le immagini sono al loro


posto e i link puntano alle pagine giuste; mentre quando le pubblichi sul Web


non vengono visualizzate. In questo articolo ti aiutiamo a capire come risolvere


il problema. 


I font inserite nei documenti HTML 
pagina 53


Per creare il tuo sito hai utilizzato splendidi FONT, ma gli altri visitatori


visualizzano normali font di default. Se hai questo problema clicca qui. 


Pubblicare il sito in FTP 
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Hai seguito le istruzioni di HTML.it ed hai realizzato il tuo sito; in questo tutorial


ti spieghiamo come pubblicarlo sul Web. 


Differenze tra .html e .htm 
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Se non sai che estensione dare ai tuoi documenti clicca qui. 


Differenze tra Java e Javascript 
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Spesso i due termini vengono confusi, pensando che si tratta della stessa cosa;


in realtà non è affatto così. 


Adattare la pagina alla risoluzione video 
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Un tutorial che spiega come adattare la larghezza della pagina alla risoluzione


video dei singoli visitatori. 


Apertura finestre indipendenti 
pagina 60


Aprire finestre indipendenti da quella principale, di dimensioni e caratteristiche


desiderate. 


Evitare che altri copino il codice HTML 
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La tutela del proprio codice HTML è un'esigenza molto sentita. Anche se non


esiste una soluzione definitiva puoi adottare qualche piccolo accorgimento. 


Server a pagamento: hosting e housing 
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Due termini molto utilizzati ma di difficile comprensione: seguendo questo


tutorial potrai capirne le differenze. 


Una scelta importante: meglio linux o NT? 
Pagina 64


Due Webserver si contendono il mercato. Questo articolo ne svela i segreti. 


Il miglior hardware per server NT o Linux 
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Se hai scelto di pubblicare il tuo sito housing la scelta di hardware adeguato


è fondamentale. 

Attaccare due immagini 
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Una soluzione grafica in HTML per attaccare due immagini senza soluzione di


continuità. 


Allegerire il peso delle GIF e JPG 
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Per creare pagine leggere molto dipende dal modo in cui vengono trattate le


immagini GIF e JPG, dalle quali spesso dipende la buona velocità di un sito. 


Creare GIF animate 
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Molti siti Web sono abbelliti da GIF animate. Se ne vuoi creare di tue clicca qui. 

· Compatibilità con i browser


PRIVATE
La perfetta compatibilità dei documenti HTML con Netscape Communicator e Microsoft Internet Explorer è una delle questioni più controversie dello sviluppo siti. Lo è non solo per ragioni tecniche e di opportunità, ma anche per implicazioni generali di politica commerciale e di sviluppo del Web. Non entriamo nel merito di quest'ultimo punto che lasciamo al giudizio soggettivo dei nostri lettori. E' nostra intenzione, al contrario, mostrare se e come sia ancora possibile creare siti crossbrowser , cioè compatibili con i due browser più diffusi sul mercato Internet.

HTML 4 è l'ultimo standard in ordine di tempo che il W3C ha raccomandato per reggere le sorti di questo sistema di markup. Da anni ormai, cassandre sempre più convinte dell'obsolescenza di HTML auspicano la fine del sistema di markup. Così non sarà, almeno nel breve periodo, e HTML probabilmente reggerà le sorti del Web publishing ancora per lungo tempo.
E' innnegabile, comunque, che HTML abbia subito uno sviluppo troppo speso legato a capricci di questa o quella software house, più interessata ad imporre la standardizzazione della propria tecnologia che ad armonizzare lo sviluppo del sistema di contrassegno. Ancora oggi, seppure uno standard esiste ed è operativo, Netscape e Microsoft continuano a proporre tecnologie differenti su questioni fondamentali (i fogli di stile per esempio, previsti da HTML 4 sono riconosciuti solo in parte da Netscape). Questa mancata armonizzazione è la conseguenza prima dell'attuale incompatibilità dei browser.

Ma quali sono gli accorgimenti necessari a rendere un sito perfettamente visibile a Netscape e Msie? A questa domanda si può rispondere in modo articolato a seconda della tecnologia da applicare.


Dynamic HTML

Se pensi di inserire effetti Dynamic HTML nel tuo Website armati di pazienza e preparati ad una infinità di oggetti incompatibili. Anche in questo caso il differente approccio di Netscape e Microsoft al DHTML rende unicamente compatibili gli effetti creati con doppio codice scritto ognuno per un browser. Esistono, quindi, demo Dynamic HTML crossbrowser ma non una definizione di linguaggio univoca. Nella sezione Dynamic HTML di HTML.it trovi decine di esempi crossbrowser.


Xml
Discorso analogo fatto in precedenza per DHTML. Se Microsoft ha abbozzato un esperimento XML con i file CDF (Channel Definition Format), Netscape ha risposto con una propria tecnologia chiamata RDF (Resource Description Format). Entrambe le tecnologie non hanno avuto grosso successo e l'opera di coinvolgimento del W3C speriamo possa armonizzare da subito lo sviluppo futuro di XML.
Per maggiori informazioni al riguardo visita la sezione specifica di HTML.it.


Javascript
Se nelle precedenti versione dei due browser le incompatibilità apparivano insormontabile, dalla quarta versione in poi questo dato sembra attenuarsi, in favore di una maggiore integrazione. Rimangono, comunque grossi limiti di compatibilità, per cui ti invitiamo a verificare le tue pagine con entrambi i browser.
Per esempi Javascript visita la sezione specifica di HTML.it.


Fogli di stile
I CSS sono perfettamente interpretati da Internet Explorer versione 4 e 5. Dalla versione 3 il browser di Microsoft implementa i fogli di stile e gran parte delle raccondazioni espresse dal W3C in merito a questi strumenti e' farina del sacco di MS.
Netscape supporta pienamente una tecnologia alternativa ai CSS, i fogli di stile Javascript. Netscape 3 e' assolutamente incompatibile con le specifiche dei CSS1 e CSS2, mentre la versione 4 di tale browser supporta solo in parte i fogli di stile. Una compatibilita' pressoche' assoluta e' quella che riguarda il posizionamento dinamico, mentre incontra alcune difficolta' di visualizzazione con le specifiche dei background e del colore di sfondo, Attributi margini e allineamento, attributi di stile per il testo e gli effetti su testo e link.

Non supporta in alcun modo: i controlli del cursore, gli effetti di transizione, i filtri sulle immagini e gli effetti sui form.
Per maggiori informazioni al riguardo visita la sezione specifica di HTML.it.


Applet Java
Fortunamente Java sfugge a logiche di compatibilità grazie alla sua caratteristica di linguaggio multipiattaforma. Le applet Java, quindi, sono perfettamente compatibili con entrambi i browser.


Macromedia Flash
Come per Java, anche per Flash non si pongono problemi di compatibilità, anche se in questo caso è necessario installare sul proprio pc il programma fornito da Macromedia per la lettura dei file di Flash.

Esistono, comunque, una miriade di altre piccole incompatibilità:

Gli active Channel (tecnologia CDF) funzionano solo con MsIe dalla quarta versione;

La proprietà bgproperties="fixed" del tag body funziona solo con MsIe;

La possibilità di aggiungere la pagina corrente ai preferiti e di fare della stessa la pagina dei default del browser sono previste solo da MsIe4.

Per i file sonori di sottofondo: <BGSOUND> funziona solo con MSIE ma non con Navigator.

Per la distanza del contenuto del documento dai lati sinistro e superiore (da inserire nel tag BODY): LEFTMARGIN="0" TOPMARGIN="0" funziona con MsIe e MARGINWIDTH="0" MARGINHEIGHT="0" solo con Netscape. Perchè l'effetto si produca (cioè che non ci sia spazio tra il contenuto ed i margini sinistro e alto) è necessario usarli tutti e quattro.

Ricorda, infine, che se un comando funziona perfettamente su una versione del browser, potrebbe smettere di farlo all'uscita della nuova release.

Concludendo: non c'è altro modo per garantire la perfetta compatibilità delle versioni che verificare, volta per volta, le pagine su entrambi i browser. 


· Le immagini non vengono richiamate sulla pagina
PRIVATE
il piu' banale, ma anche il piu' ricorrente, dei malfunzionamenti all'interno di pagine web e' dovuto semplicemente al fatto che il link (riferimento ad altra pagina) sia sbagliato. Accade, infatti, che visualizzata sul tuo PC, la tua pagina risulti perfetta, mentre, una volta on-line non lo e' piu', mancando di immagini o links ad altre pagine.
Gli editor HTML richiamano su una pagina web un'immagine (o altro file) dalla directory, o cartella, del tuo hard disk in cui e' depositata. Per semplificare riferiamoci ad un'ipotetica immagine di nome "pippo.jpg" depositata nella stessa directory in cui e' presente il file HTML che si sta creando e che richiama l'immagine stessa. Il link esatto a questa immagine e': 

<IMG SRC="pippo.jpg" WIDTH=640 HEIGHT=480 BORDER=0> 

L'errore che viene spesso commesso e' quello di inserire non il codice sopracitato ma il seguente: 

<IMG SRC="File://C|IMMAGINI/pippo.jpg" WIDTH=640 HEIGHT=480> 

dove "C|" e' l'unita' del tuo hard disk e "IMMAGINI" la cartella in cui hai depositato l'immagine che richiami. In questo modo, da on-line, il browser va alla ricerca del file "pippo.jpg" all'interno di una directory del tuo server di nome "IMMAGINI" che evidentemente non esiste, se non nel tuo hard disk. L'immagine non viene quindi richiamata. 

Un altro errore, spesso commesso dagli utenti Windows (95, 98, NT), e' quello di non tenere conto delle maiuscole e delle minuscole (case sensitive), e di come i server Linux (non, quindi, i server gestiti da piattaforma NT) discrimini questo tipo di scelta. Se infatti, per win95, un file puo' chiamarsi indifferentemente "PIPPO.JPG" o "pippo.jpg", per un server Linux non e' cosi'. Per semplificare facciamo riferimento, anche in questo caso a un file di immagine di nome "pippo.jpg". Il codice esatto per richiamare tale immagine e': 

<IMG SRC="pippo.jpg" WIDTH=640 HEIGHT=480> 

Mentre non verranno richiamate immagini inserite con i seguenti codici: 

<IMG SRC="Pippo.jpg" WIDTH=640 HEIGHT=480>
<IMG SRC="pippo.JPG" WIDTH=640 HEIGHT=480>
<IMG SRC="PIPPO.JPG" WIDTH=640 HEIGHT=480>

In tutti questi casi il server non richiama i file all'interno della pagina sostituendoli con un irritante spazio vuoto. Sulla scorta di questa constazione preme a chi scrive consigliare alcuni espedienti per non incorrere in un errore di questo tipo:

informatevi sul sistema operativo che gestisce il vostro server, cioe' se si tratti di piattaforma Linux o NT; in ogni caso usate, per i nomi dei file, caratteri in minuscolo. In questo modo anche se migrerete da un sistema NT a Linux non incontrerete problemi. Fate particolare attenzione alle immagini create e salvate con Photoshop che spesso assegna estensioni (.GIF o .JPG) in maiuscolo. Per quanto possibile cercare di richiamare i file d'immagine all'interno della pagina con i relativi comandi del vostro browser che, automaticamente, assegnarà i giusti caratteri ai nomi di file. Quasi tutti i programmi FTP (File Transfer Protocol) hanno, tra le altre, un'opzione che trasforma automaticamente tutti i nomi dei file in minuscole o maiuscole.

Ricordate, infine, che se il vostro sistema e' Windows, potete verificare l'estensione dei file da gestione risorse (o esplora risorse), attraverso l'opzione VISUALIZZA/OPZIONI nella quale NON va spuntata la voce " non visualizzare le estensioni MSDOS per i file registrati". 


· I font inserite nei documenti HTML
PRIVATE
I True Type Font sono i caratteri tipografici con estensione TTF installati dai sistemi Windows, e richiamati da ogni applicazione che prevede l'integrazione di questi elementi (per es: tutti i font installati sono richiamati da: Word, Photoshop, Paint Shop Pro, Excel ecc.).
I True Type Font sono installati da Windows nella directory WINDOWS/FONTS .

Esistono alcuni Font che Windows installa di default, e sono quelli più spesso usati: arial, courier, times new Romans, comic sans ecc. Il fatto che si tratti di font installati su ogni macchina Windows rende il loro utilizzo pressochè universale.

Esistono, però, decine di migliaia di altri True Type Font dei tipi più disparati, alcuni protetti da copyright altri di libero utilizzo. FONT.it ne è un esempio, con migliaia di splendidi font fantasiosi e accattivanti. Tali font, come detto, non sono installati su tutte le macchine Windows e per esserlo devono prima di tutto essere scaricati, ed in secondo luogo installati secondo quanto spiegato dall'apposito tutorial presente su FONT.it.

Da questa breve premessa si evince che i caratteri per essere visualizzati devono necessariamente essere presenti nella directory WINDOWS/FONT di ogni computer dei nostri visitatori. Per chiarire il concetto portiamo l'esempio di un tuo amico che ha scritto una lettera in Word servendosi di splendidi caratteri di inglese antico. Sul suo computer sono perfettamente visualizzati perchè il file TTF è regolarmente presente nella directory WINDOWS/FONTS. 

Chiedi al tuo amico di spedirti quel file Word allegato ad una e-mail. Tornato a casa, scaricata la posta ed aperta la mail ti accorgi che i caratteri di inglese antico sono stati sostituiti da banale "Times News Romans". Questo perchè nella tua directory WINDOWS/FONTS non è presente lo stesso file TTF usato dal tuo amico. Perchè Word riesca a visualizzare il tipo di testo è necessario installare il font corrispondente.

Questo discorso può essere integralmente trasferito nell'HTML e nello sviluppo di pagine Web. Se sul tuo sito Web sono installati caratteri non presenti di default su tutti i sistemi Windows, corri il rischio concreto che molti visitatori non visualizzino lo stesso carattere e vengano accolti da un anonimo "Times New Romans". Citiamo sempre questo carattere perchè è quello sostituito da Windows quando viene richiamato un font non presente.

Questo è il motivo per cui caratteri visualizzati dal tuo browser non lo sono quando altri visitatori accedono al sito. 
Ma esistono rimedi? O meglio, esiste un modo per mantenere sotto controllo la formattazione del tipo di testo?

Certo, anche più di uno:


Per il testo generato con il tag <FONT> o con i fogli di stile cerca sempre di usare caratteri diffusi (arial, Comic Sans MS, courier, impact, system, terminal, times new romans).

Per i titoli creati con caratteri speciali puoi usare immagini GIF a 16 colori: leggere e di buona qualità.

Esistono alcuni accorgimenti creati con i fogli di stile per richiamare sul computer Client (quello del visitatore) font installati sul server. Purtroppo si tratta di una tecnologia non ancora perfettamente a punto e soprattutto compatibile solo con il browser Internet Explorer. 

· Pubblicare il sito in FTP
PRIVATE
Create le pagine HTML sul tuo hard disk è giunto il momento di pubblicarle sul Web. Prima di continuare urge una premessa.

In Internet esistono molti protocolli di trasmissione, venutisi a creare sulla scorta delle esigenze più varie. In altre parole non tutti i dati che incontri in Rete viaggiano con gli stessi protocolli. La posta elettronica, i siti Web, i canali IRC viaggiano indipendentemente l'uno dall'altro. L'FTP (File Transfer Protocol) è un altro protocollo di Internet deputato alla spedizione di dati da e per Server Web. Per quanto interessa sottolineare in questa sede, quindi, l'FTP viene utilizzato per spedire i nostri file su Web. Perchè ciò avvenga sono necessari alcuni elementi:

L'indirizzo del server Web al quale spedire i nostri dati; Password e UserId forniti dal server per accedere allo stesso; Un programma specifico per l'FTP.

Partiamo dall'ultimo punto. Esistono decine di programmi specifici per la spedizione di dati via FTP. La scelta è talmente ampia che eseguire una ricerca di file per termine "ftp" rischia di sommergerci con centinaia di risposte. Come nello stile di HTML.it il nostro intento non è di fornire lunghi elenchi di risorse disponibili, ma di dare precise indicazioni. Per questo motivo consigliamo un unico software, molto diffuso in Rete e con ottime prestazione: CuteFTP .

Innanzitutto scarica il programma da questo link.    (WWW.CUTEFTP.COM)

Terminato il download procedi all'installazione del programma cliccando due volte sul File di Setup .

Aperto per la prima volta il programma ti troverai di fronte una prima finestra di dialogo chiamata "FTP site Manager", all'interno della quale sono elencati decine di archivi FTP. Per una maggior chiarezza ti consigliamo di eliminare tutti gli indirizzi presenti attraverso il tasto "Delete site ".

A questo punto è bene fare un passo indietro e chiarire come si ottengono i dati necessari alla configurazione di CuteFTP.
Come accennato in precedenza abbiamo bisogno dell'indirizzo FTP, della password e della UserID. Tali dati sono forniti dal fornitore dello spazio Web (la tua community che ti da' spazio gratuito o il tuo server commerciale) all'atto della sottoscrizione dello stesso. Per esempio, se prendi spazio gratuito su Xoom.it, alla fine della procedura di setup ti verranno forniti dati relativi alla tua password ed alla tua UserId, oltre, l'indirizzo al quale accedere per modificare il tuo sito in FTP (ftp.xoom.it). Il perchè di questi dati riservati è evidente: se l'accesso FTP fosse libero chiunque, in qualsiasi momento, potrebbe entrare nel tuo sito e cancellarne tutto il contenuto.
Se hai sottoscritto un servizio commerciale (hai, per esempio, acquistato un dominio www.tuonome.com) i dati devono esserti forniti dall'azienda con cui hai firmato il contratto di hosting.

Torniamo, ora, alla finestra di dialogo di CuteFTP.
Per creare un altro account FTP è necessario cliccare sul pulsante "Add Site ", dopodichè si apre un'altra finestra di dialogo con campi da impostare in questo modo:

Site Label: nome da assegnare al collegamento; non influente per il buon fine dello stesso. Quindi puoi scrivere il nome che ti risulta piu' facile ricordare.

Host Address: l'indirizzo fornito dalla community o dal fornitore di hosting (nell'esempio di Xoom.it è ftp.xoom.it)

UserID: l'identificativo utente che ti è stato assegnato (nel nostro es. Pincopallino)

Password: la password comunicata insieme all'UserID.

Login Type: questa opzione va spuntata su "normal"

Transfer Type: questa opzione va spuntata su "Auto Detect"

Finalmente premi il tasto "Ok" per confermare i dati inseriti.



A questo punto la finestra di dialogo "FTP Site Manager" presenta il nome dell'accesso FTP appena configurato. Selezionalo e clicca sul pulsante "Connect ".


Se i dati sono corretti CuteFTP si collega al server FTP indicato e visualizza diverse finestre di conferma.
Finalmente si presenta una schermata divisa in due parti:


· a sinistra è visualizzato il contenuto del tuo hard disk dal quale dovrai selezionare i file del tuo sito creati in locale;


· a destra viene invece visualizzata la struttura del tuo server.
Per trasferire i dati dal tuo hard disk al server, non devi far altro che selezionarli da sinistra e trascinarli col mouse verso la schermata di destra . Se hai compiuto tutto correttamente CuteFTP comincia a spedire ogni singolo file.

Ricorda che molti server non accettano file eseguibili per ragioni di sicurezza. Informati al riguardo verso il tuo fornitore di spazio Web. 


· Differenze tra .html e .htm
PRIVATE
Come in ogni comunità che si rispetti, anche in Internet esistono legende metropolitane suggestive o inquietanti a seconda dei punti di vista. Virus che infettano codice ASCII, bambini malati che desiderano cartoline per allegerire un inenarrabile dolore fisico e psicologico, pedofili ad ogni angolo di IRC o ICQ. Insomma, le storie di vita virtuale vissuta da terze persone abbondano anche in Rete, con diletto dei più smaliziati e timori infondati dei neofiti.
Il Web publishing non sfugge a questa tradizione e procura tra i meno esperti dubbi su questioni che andrebbero viste con molto più scetticismo.
Tra le legende metropolitane, la presunta differenza qualitativa tra file salvati con estesione .htm e .html è la più longeva che si ricordi.

Non si sa bene chi, ne' dove, ne' quando, ma qualcuno un giorno ha sentenziato che salvare documenti in formato .htm piuttosto che .html potrebbe dare problemi di visualizzazione al browser, o peggio, al sever Web ospitante.
Chiariamo fin da subito che tale asserzione è assolutamente infondata e non trova alcuna giustificazione tecnica. In realtà non esiste un'estensione migliore delle altre, ma pure discriminazioni possono sussistere dal lato server. Spieghiamo meglio cosa intendiamo.

Tutti i server (siano NT o Linux) sono impostati per riconoscere in ogni cartella creata un file di default, richiamato dal browser. Facciamo un esempio:

Se digiti www.html.it nella stringa del tuo browser verrai trasferito sulla home page di HTML.it. Guardando la stringa dell'URL del browser puoi notare come non appaia nessun file, ma solo l'indirizzo www.html.it. In realtà quello che stai visualizzando è il file di default del server di HTML.it di nome index.html. In altre parole, se digiti www.html.it senza specificare il documento da visualizzare, il server visualizza automaticamente il file index.html presente nella cartella richiamata. Se il file index.html fosse assente dalla directory il browser risponderebbe con un messaggio di "404 URL NOT FOUND". Questo meccanismo funziona con ogni directory, per cui se digiti www.html.it/dynamic visualizzerai il file index.html presente in quella sottodirectory.

I server possono essere impostati per richiamare di default qualsiasi file (index.html, index.htm, index.asp, index.xml ecc.), o anche per chiamarne più di uno. In quest'ultimo caso il server richiama il primo file della lista, in assenza del quale cercherà il secondo e così via, fino a trovare il file giusto.

A questo punto si comprende quando e perchè l'estensione del primo documento del sito (che solitamente ospita la home page) può essere importante.
Se il tuo sito è ospitato da una comunità virtuale assicurati consultando i file di help qual è il primo file da visualizzare (solitamente index.html); chiedi la stessa cosa al tuo fornitore di hosting se hai comprato uno spazio commerciale.

Una nota in conclusione riguarda i sistemi operativi a 8 bit come Windows 3.1 . Tali sistemi riconoscono unicamente nomi di file con un massimo di 8 caratteri di lunghezza e 3 di estensione. Quindi e' possibile che tali piattaforme non visualizzino l'estensione .html. Seguendo questa falsariga e' opportuno creare file con nomi non piu' lunghi di 8 caratteri. 


· Differenze tra Java e Javascript
PRIVATE
Molti utenti di HTML.it confondono i termini applet Java e Javascript. A primo acchitto sembra trattarsi di due elementi molto simili. In molti casi gli script non solo altro che estensioni di applicazioni o sistemi operativi. In altre parole i linguaggi di programmazione permettono di creare applicazioni compilate ed indipendenti, mentre gli script sono meno potenti. Il vantaggio degli script e' la semplicita' di apprendimento che li differenzia dai linguaggi dai quali discendono.

Javascript, lo dice il nome stesso, e' un linguaggio di script a tutti gli effetti che, seppur con doverosi dintinguo, deriva da Java.
Java e' un linguaggio creato dalla Sun Microsystems, compilato all'80% e interpretato al 20% per renderlo indipendente dalla piattaforma.

Precisiamo meglio le due definizioni.

Java e' un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti, compilato in bytecode indipendenti dalla macchina, a loro volta interpretati dalla Java Machine del computer host. Le peculiarita' che fanno di Java il linguaggio del futuro sono:


· Java e' un linguaggio orientato agli oggetti, descrivendo le interazioni tra essi; 

· Java e' un linguaggio distribuito 

· Java e' un linguaggio sia interpretato che compilato. In altre parole un programma Java viene compilato nel formato Bytecode binario indipendente dalla piattaforma, e successivamente interpretato da un ambiente di runtime di Java specifico per quella piattaforma; 

· Java e' neutro rispetto all'archittettura. Questo significa che un programma in Java non dovra' essere scritto in diverse versioni (Unix, PC, Mac ecc) ma le sue istruzioni saranno decifrate al di la' dell'archittettura della macchina. In altre parole un programma non dovra' piu' essere scritto in diverse versioni. 

· Java e' portabile 

· java supporta il multithreading. 

· Java e' un linguaggio dinamico. E' possibile aggiungere nuovi metodi e variabili di istanza per una classe esistente in una libreria, senza per questo provocare problemi nel programma. 

· Java e' robusto, semplice (rispetto ad altri linguaggi orientati agli oggetti come C++) e sicuro.

Javascript e' un prodotto creato da Netscape in prima battuta (quando si chiamava Livescript) e successivamente sviluppato in accordo con Sun Microsystem (la Software house che ha inventato Java). E' bene fin d'ora precisare che Javascript non e' una versione semplicifica di Java, ma ne condivide solo alcune sintassi e strutture. Per il resto si tratta di due linguaggio molto distanti l'uno dall'altro. Javascript permette un maggior livello di interazione su documenti Web rispetto ad HTML, ma mai un programma complesso potrebbe impostarsi in questo linguaggio di scripting. L'interazione che Javascript crea tra client e server e' molto limitata. Solo per fare due esempi, infatti, non permette di controllare le connessioni di rete o di prelevare file.

La sintassi Javascript viene letta dal browser all'appertura della pagina (ecco spiegato il perche' il codice Javascript viene inserito tra i tag HEAD del documento HTML) ed e' modificabile con un normalissimo editor di testi (blocco note di Win95, per es.).

Le applet Java sono compilate e il loro codice non puo' essere visualizzato direttamente nella pagina. Per visualizzare il sorgente di un'applet Java e' necessario possedere un compilatore Java e conoscere i rudimenti di questo linguaggio. All'interno del documento HTML verra' soltanto inserito il classico tag <APPLET> che non la incorpora ma la richiama da un file .class esterno.
Le Applet java occupano una spazio definito sullo schermo, indipendente dal resto del codice HTML e all'interno del quale producono i propri effetti.

Come detto in precedenza, Javascript e' una tecnologia ideata da Netscape. Microsoft supporta questa tecnologia nei propri browser, ma nel corso degli anni ha messo a punto un proprio linguaggio di scripting che non ha, pero', avuto grande seguito tra gli sviluppatori. 

· Adattare la pagina alla risoluzione video
PRIVATE
La scelta di una risoluzione video entro la quale sviluppare il contenuto di un Website è solitamente lasciata agli sviluppatori. Certamente creare pagine ottimizzate per la risoluzione che va per la maggior (nel momento in cui scriviamo la 800x600) è una scelta condivisibile, mentre le vecchie 640x480 e le più elevate 1024x768 a nostro avviso vanno per il momento abbandonate. Non scopriamo nulla di nuovo se individuiamo in una risoluzione video adattabile alle varie impostazioni dei singoli monitor il non plus ultra; ma tale risultato non è facilmente ottenibile in presenza di immagini, tabelle e menu di gradi dimensioni, che in ultima analisi rischierebbero di compromettere il layout di pagina.

Esistono alcuni accorgimenti che prendendo spunto dalle tabelle HTML giungono a risolvere, almeno in parte, il problema sopracitato.

Per semplificare la comprensione del problema e della relativa soluzione consideriamo una pagina HTML aperta da un'intestazione costituita da immagini che tutte insieme arrivano a circa 750 pixel di larghezza. Questo vuol dire che un utente che accede alla pagina ad una risoluzione video di 800x600 visualizzerà perfettamente il contenuto della stessa, mentre chi vi accede a 640x480 otterrà un pessimo risultato.
Per comprendere meglio cosa intendiamo abbiamo preparato una pagina di prova che puoi raggiungere cliccando sul link seguente:

pagina di prova di una pagina non adattabile alle impostazioni video

Il codice usato per creare l'intestazione superiore della pagina è un semplice:

<img src="b01.gif" width=80 height=82 border=0><img src="b02.gif" width=294 height=82 border=0><img src="b03.gif" width=384 height=82 border=0>

Il che vuol dire che modificando la risoluzione video e portandola a 640x480 il risultato che si ottiene è disatroso: le immagini del menu vengono automaticamente inserite al di sotto del logo e le linee stravolgendo il layout di pagina.
Senza modificare le impostazioni video, se vuoi verificare gli effetti su questa pagina, prova a ridimensionare la finestra trascinando con il mouse.

Per evitare questo inconveniente è sufficiente servirsi di strumenti standard di HTML: le tabelle.
Partendo dagli stessi elementi grafici visti in precedenza impostiamo un nuovo codice:

<table border=0 width=100% cellpadding=0 cellspacing=0>
<td width=80>
<img src="b01.gif" width=80 height=82 border=0>
</td>

<td background="b02.gif" width="100%">
&nbsp;
</td>

<td width=384>
<img src="b03.gif" width=384 height=82 border=0>
</td>
</table>

La tabella (table) è impostata su una larghezza (width) pari al 100% dello spazio disponibile nella pagina. Questo significa che la dimensione generale della tabella si adatta alle singole risoluzioni video.

Per la prima e la terza immagine (rispettivamente il logo ed il menu) abbiamo previsto un valore TD identico alla larghezza delle stesse. In altre parole la larghezza dei due TD è fissa e non variabile nella dimensione identica a quelle delle immagini.
Per il secondo TD (le righe nere orizzontali) abbiamo previsto che l'immagine sia posta come sfondo (background="b02.gif") e non all'interno del TD come quelli visti in precedenza. Ancora, abbiamo impostato la larghezza del TD al 100%. Per le proprietà delle tabella questo si traduce nell'adattamento del TD allo spazio lasciato dalle immagini fisse (logo e menu). In altre parole il primo ed il terzo TD rimangono sempre fissi ed invariabili nelle dimensioni, mentre il secondo TD si adatta alle varie risoluzioni video.

Un'ultima nota in conclusione: l'esempio è perfettamente funzionante con MsIe e Netscape. 



· Apertura finestre indipendenti
PRIVATE
E' possibile aprire finestre indipendenti del browser da quella principale in tre differenti modi:

con il semplice tag <A HREF="http://www.html.it" target="_new">clicca</a> che apre una nuova finestra con tutte le opzioni tipiche di MsIe

con sintassi Javascript che apre una nuova finestra da link di dimensioni e opzioni desiderate

con sintassi Javascript che avvia automaticamente una finestra all'apertura di pagina di dimensioni e opzioni desiderate

Sulla prima modalità non c'è molto da aggiungere se non che tale soluzione non consente di stabilire le misure (width ed height) della nuova finestra ne' le opzioni della stessa.

La seconda modalità è ampiamente spiegata da un numero della mailing list "Un Javascript a settimana". Ti rimandiamo a quell'articolo per approfondire l'argomento.

La terza modalità necessita invece di un approfondimento.
Prima di tutto è necessario inserire il seguente codice tra i tag <HEAD> del documento principale (la pagina presso la quale si accede e che automaticamente ne apre un'altra):

<script language="JavaScript">

newwindow=window.open("pagina.htm","","width=315,height=160")
newwindow.creator=self

</script>

Pagina.htm è il nome della finestra indipendente che si vuole aprire, la cui larghezza è stabilita da width=312 e l'altezza da height=160.

Fatto questo non resta che creare il file html della finestra indipendente che non ha bisogno di particolari accorgimenti. 



· Evitare che altri copino il codice HTML
PRIVATE
Uno dei problemi che piu' frequentemente si frappongono tra il webdesigner e la professione che esso svolge in Internet, è senza dubbio quello relativo alla delicata materia del diritto d'autore. Nel web publishing tutela del diritto d'autore si traduce nel divieto altrui di veder completamente copiata la propria grafico o i propri contenuti.
La questione e' molto complessa e non esiste una giurisprudenza chiara, o meglio esistono due interpretazioni:

la prima considerazione il Web una sorta di Far West lasciato ai margini nebbiosi del diritto, dove è possibile qualsiasi operazione di plagio;

la seconda vuole il diritto telematico interpretato per analogia secondo le regole del diritto generale.

Per un principio di legalità siamo convinti sostenitori della seconda tesi, ma siamo altrettanto convinti che molti "loschi figuri" con poca fantasia e pochi scrupoli non la pensino così. In parte le consuetudini danno loro ragione, visto che spesso il "non vale la pena denunciare per un sito copiato" è l'amara conclusione di molti plagi.

HTML.it ha subito nel corso degli anni diversi plagi, alcuni dei quali perpertrati da semplici utenti, altri invece da aziende e società. Per i primi è probabilmente l'ingenuità e l'inesperienza ad aver giocato un ruolo decisivo, mentre per i secondi la questione è ben più grave e allarmante.
La domanda che il legittimo proprietario di diritti d'autore si pone in conseguenza di un plagio è come possa agire e far valere il proprio diritto. Girando questa domanda ad un avvocato la soluzione sembra ovvia: denunciare il reo. Soluzione, questa, certamente condivisibile come estrema ratio verso coloro che si dimostrano recidivi a sollecitazioni varie.

Prima di giungere alla denuncia il nostro consiglio è di compiere alcune operazioni preliminari che possono fungere da deterrente (nella stragrande maggioranza dei casi sono sufficienti a risolvere il problema) e da atti preliminari per la costituzione in giudizio.

Prima di continuare è bene differenziare il discorso a seconda che il sito reo di plagio sia ospitato da una comunity gratuita (Digiland, Aspide, Geocities, Tripod, Xoom ecc.) o abbia un proprio dominio di secondo livello (www.nome.com o www.nome.it).


Siti ospitati da Community

In questo caso i dati anagrafici del responsabile del plagio non sono certi, in quanto le Community richiedono, all'atto dell'iscrizione, dati anagrafici sulla fiducia, cioè senza alcun tipo di verifica. Questo si traduce nella possibilità, tutt'altro che remota, che nomi di fantasia e dati falsificati vengano comunicati alla Community, che non potrà così risalire alla vera identità del reo.
E' per questa ragione che la totalità dei siti pirata sugli MP3 o su Crack sono ospitati su comunità virtuali gratuite.

Date queste premesse il nostro consiglio è di diffidare via e-mail il responsabile (solitamente ogni sito Web ha un e-mail di riferimento). La mail, scritta con un certo formalismo, deve contenere:

Nome, cognome, indirizzo, telefono ed espressa dicitura della titolarità dei dati che si ritengono illecitamente copiati; Chiari riferimenti alle pagine che si considerano copiate di sana pianta; Richiesta di eliminazione immediata e senza condizioni del materiale copiato;

La stessa mail può essere spedita in CC (l'opzione dei programmi di posta che spedisce la mail, oltre al soggetto del campo TO, anche ad altri destinatari) ai responsabili della community. Oltre a questa mail il nostro consiglio è di spedire una mail di chiarimento e sollecito direttamente ai responsabili della Community, sottolineando nella stessa dati certi relativi alla maggior longevità del proprio sito rispetto a quello reo di plagio. Mettiamoci, infatti, nei panni di un dirigente di comunità virtuale che si vede recapitare una mail che chiede la sospensione di un proprio "cittadino". E' ovvio che voglia avere dati certi relativi all'effettiva preesistenza del sito.
Questa prova di preesistenza può essere fornita mostrando la data di registrazione del sito all'Internic (per i domini .com) o alla RA italiana (per i domini .it).


Siti con proprio dominio

Per siti aventi nomi di dominio di secondo livello (www.nome.com o www.nome.it) la soluzione del problema è più chiara vista l'identità certa dei responsabili. Sia la RA italiana che l'Internic americana mettono a disposizione database per conoscere l'identità dei titolari dei domini. Quindi, se il dominio www.gif-animate.com avesse commesso un plagio nei tuoi confronti sarebbe sufficiente inserire nella stringa seguente:


[image: image21.jpg][giFanimate com
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Il database di Internic da' in risposta nome, cognome, e-mail ed indirizzo reale del titolare. A questo punto le soluzioni sono due:

si tenta di dissuadare il reo dalla continuazione del reato con una e-mail come quella vista in precedenza per le Community; si spedisce via posta ordinaria con raccomandata a/r una lettera di diffida da parte del proprio legale. La raccomandata a/r ha valore legale di diffida e potrà essere usata nell'eventuale giudizio. Ha certamente un impatto psicologico "traumatico" verso il responsabile che non potrà far finta di nulla.
Un'altra soluzione è quella di spedire contestualmente l'una e l'altra lettera, in modo tale che se la mail non ha sortito effetti non si perde comunque del tempo prezioso.


Ultimo consiglio


Dimostrare la presenza in Rete del proprio sito in data antecedente rispetto ad altri non è agevole e spesso tecnicamente impossibile. Una soluzione poco tecnica ma certamente efficace è la seguente:

riversare su Floppy o Cd-rom l'intero contenuto del proprio sito; inserirlo in una busta da lettera e chiudere il tutto con della cera lacca; spedire il pacco con raccomandata a/r al proprio stesso indirizzo reale

In questo modo il timbro postale e il sigillo della cera lacca dimostrano con certezza assoluta la data in cui il sito era on line. Nell'eventuale e mai augurabile giudizio tale pacco sigillato potrà essere impugnato come prova certa. 


· Server a pagamento: hosting e housing
PRIVATE
L'iter di molti siti Web è comune: iniziare pubblicando le pagine su un server gratuito (Xoom, Tripod, Digiland ecc.) e finalmente sentire l'esigenza di un dominio proprio. Ma quali sono i vantaggi di un dominio a pagamento? Cerchiamo di elencare i più evidenti:

un domino corto del tipo www.tuonome.com è più facile da ricordare di un anonimo www.comunita/categoria/tuonome;

un dominio di secondo livello (www.tuonome.com) ha inevitabilmente maggior considerazione di un sito ospitato da comunità virtuali. Quindi è più facile ottenere recensioni da giornalisti ed accordarsi per partnership;

un server commerciale elimina alcune preclusioni tipiche degli spazi gratuiti: è possibile fare pubblicità a pagamento, sfruttare lo spazio a fini commerciali, rivendere servizi ecc.

un buon server a pagamento garantisce maggior qualità del servizio e affidabilità.

Tutte queste buone ragioni sono bilanciate dai costi di gestione che partono da poche centinaia di migliaia di lire, fino ad arrivare a decine di milioni l'anno.

Nel momento in cui si decide di comprare uno spazio commerciale per il proprio sito ci si trova di fronte moltissime offerte e prezzi diversissimi tra loro. Le terminologie adottate spesso risultano incomprensibili e non è raro venire raggirati proprio per l'inevitabile inesperienza. Ma qual è la ragione di questa giungla dei prezzi e dei servizi? In realtà esistono diverse ragioni che spingono il mercato verso la confusione. Questo articolo tenta di fare il punto della situzione per guidarti nell'acquisto di un buon servizio e, soprattutto, per evitarti brutte sorprese o false speranze. 


· Una scelta importante: meglio linux o NT?
PRIVATE
Se la navigazione client subisce da anni il tormentone "Netscape contro Internet Explorer", anche dal lato server si assiste ad una diatriba molto accesa. Cambia il terreno di scontro ma la sostanza è sempre quella: Microsoft che persegue una sua legittima politica commerciale e contro, parte del variegato universo della Rete che insiste per uno sviluppo diverso, svincolato dalle mire egemoniche di qualsiasi Software House. In questo eterno scontro c'è un pò di tutto: pregiudizi verso Microsoft, cybercultura alternativa, argomentazioni tecniche e politiche. Sul terreno di questo scontro due prodotti: Microsoft NT e Linux. Esistono, ovviamente, altri sistemi operativi indirizzati alla gestione di Webserver, ma attualmente l'alternativa seria è tra i due nomi citati.

Nel momento in cui deciderete di acquistare uno spazio Web commerciale, vi trovere di fronte alla scelta di un server gestito da Linux o da NT. Attualmente le percentuali di utilizzo parlano decisamente in favore di Linux, che grazie alla gratuità e alle sue origini Unix è di gran lunga il più apprezzato tra gli addetti ai lavori. NT, al contrario, si sta imponendo con una politica molto differente: prodotto a pagamento, tecnologia proprietaria e codice sorgente segreto. Infatti, mentre Microsoft continua coerentemente ad adottare una politica commerciale di vendita software, Linux è assolutamente gratuito con codice di pubblico dominio. Questo significa che chiunque ne abbia le capacità può modificare il sistema operativo e rendere tali modifiche pubbliche. In questo modo Linux è il risultato di un impegno su scala planetaria di studenti, docenti e semplici appassionati legati tra loro da Internet e da un'organizzazione che si occupa di armonizzarne lo sviluppo. 
Linux è, quindi, la realizzazione di un'utopia che non può non affascinare e sedurre esperti e non.
NT, al contrario, è un prodotto a pagamento e interamente sviluppato dai tecnici di una società specializzata, sul quale non si possono produrre modifiche o miglioramenti esterni. Rappresenta, quindi, continuità con il passato e la politica che finora ha retto la diffusione del software.

Fin qui le argomentazioni politiche e filosofiche che reggono i due prodotti. Ma da un punto di vista tecnico quali conseguenza ha la scelta dell'uno o dell'altro sistema operativo?

NT ha il vantaggio di adottare un'interfaccia grafica familiare a tutti gli utilizzatori di sistemi Windows (95, 98 ecc.). Particolare, questo, non secondario soprattutto per utenti alle prime esperienze di gestione server. Intendiamoci, con questo non vogliamo asserire che NT sia un sistema operativo semplice, anzi, la sua complessità è tale da richiedere corsi di specializzazione, certificazioni e migliaia di pagine di manauli. Il vantaggio dell'attuale NT è un approccio "user friendly", laddove Linux adotta sintassi proprie e grafiche spartane. Il perchè di questa difficoltà di approccio si evince dalla storia di Linux, nato per utenza esperta e non per i neofiti dell'informatica.
Non va taciuto, comunque, che vari tentativi sono stati abbozzati per rendere Linux più semplice e immediato. Questo impegno continuo alla ricerca di un'interfaccia più accattivante è garanzia che prima o poi i due prodotti, almeno da questo punto di vista, partiranno in posizione di parità.

Dal punto di vista della sicurezza molti esperti in materia ritengono Linux più solido, soprattutto se affiancato da Webserver Apache. Non mancano, però, voci e giudizi completamente opposti. La nostra idea è che un server, sia esso NT o Linux, sia fortemente insicuro quando non curato e seguito costantemente. Come per ogni software in commercio, e tanto più per quelli indirizzati alla sicurezza e gestione di Webserver, la sicurezza è certamente il primo requisito. Così come esistono migliaia di tecnici impegnati al raggiungimento del maggior livello di sicurezza, così un numero altrettanto fornito di hacker tenta di scovare ogni bug possibile del programma. Con "bug" si intendono i punti scoperti del programma, attraverso i quali è possibile forzare il sistema.
Sia per NT che per Linux non mancano allarmi periodici su bug di sicurezza. Un Webserver seguito e controllato pone in essere tutti i rimedi possibili per eliminare tale stato di insicurezza. Cosa che ovviamente non fa un Webserver lasciato in balia degli eventi. Così accade che bug conosciutissimi in ambienti tecnici sono causa di attacchi hacker e violazioni dei sistemi di sicurezza.
La prima e fondamentale regola da seguire è, a nostro avviso, quella di seguire costantemente il proprio Webserver, sia esso Linux o Nt.



Per siti di grandi dimensioni è preferibile l'uso di un server Linux, mentre per siti di medio-piccole dimensioni Nt è una valida alternativa. Va anche ricordato che per siti in housing (a questo proposito si veda la lezione specifica di questa guida) le richieste hardware di Linux sono minime rispetto ad Nt. Anche per un sito di medio-piccole dimensioni NT richiede computer molto potenti, mentre Linux gestisce perfettamente server molto trafficati anche con computer Pentium o addirittura 486 (quest'ultima va considerata un'eccezione alla regola).

Un altro discorso vincolante ai fini della scelta tra Linux ed NT riguarda il server side include, cioe' tutte le applicazioni lanciate dal lato server. Il Web abbonda di CGI scritti per la quasi totalita' in Perl, ma anche in C e C++. Tutti questi programmi, freeware o shareware che siano, sono totalmente compatibili con Linux e spesso incompatibili con NT. Questa produzione, quindi, e' molto piu' copiosa ed abbondante per piattaforme Linux, anche se, installando il Perl, anche NT supporta parte di questi CGI. 
NT dal canto suo supporta la tecnologia ASP, alla quale Linux risponde con un'applicazione simile di nome PHP. Sono comunque stati sviluppati alcuni software che permettono una buona gestione di ASP su Linux.
I database creati con Access (prodotto Microsoft) sono compatibili esclusivamente con NT, mentre il Perl permette, anche su questo, una maggior compatibilità ed esportabilita'.

Infine una nota sui Webserver più diffusi. Tra questi Apache risulta essere il primo e più apprezzato, grazie alle sue caratteristiche di solidità e sicurezza. E' un prodotto di pubblico dominio sviluppato dalla Apache Development Group, un gruppo di volontari sparsi in tutto il mondo. L'unico neo di questo Webserver è la mancanza di un vero e proprio supporto tecnico.

Ad Apache, Microsoft risponde con il Internet Information Server (IIS), pacchetto software integrato e fornito in dotazione a Windows NT. A differenza del software precedente, IIS ha un ottimo supporto tecnico ma alcuni problemi di sicurezza.

Concludendo questa breve e sommaria disamina, il nostro consiglio è di adottare un server Linux su macchine in housing quando si ha una buona conoscenza del sistema. Mentre per neofiti assoluti NT rimane l'unica strada percorribile. Da non dimenticare, comunque, gli alti costi di acquisto del software Microsoft, a differenza di quanto avviene per Linux. Tali valutazioni sono lasciate al tuo insindacabile giudizio. 

· Il miglior hardware per server NT o Linux
PRIVATE
Nella lezione "server a pagamento: hosting e housing" di questo corso, e la successiva " una scelta importante: meglio linux o NT?", abbiamo valutato le opportunità offerte dal mercato attuale per ospitare un sito Web. Senza entrare nuovamente nel merito di un argomento già ampiamente trattato, ciò che ci preme chiarire in questo articolo è la scelta di un buon hardware nel caso in cui si sia scelto un servizio di housing.

Per far chiarezza su una materia molto complessa ed in continua mutazione, abbiamo interpellato uno dei massimi esperti hardware del panorama Web italiano: Paolo Corsini, curatore del celebre sito Hardware Upgrade. Rapporti di amicizia e di collaborazione lavorativa ci legano ad Hardware Upgrade ed al suo curatore, oltre una sincera stima confermata dalla bontà dei contenuti realizzati e dal seguito del sito nel Web italiano.

Abbiamo chiesto a Paolo Corsini di indicarci soluzioni hardware adatte a housing di medio-piccole e grandi prestazioni. Prima di cominciare, infatti, è bene precisare che molto dipende dal tipo di traffico generato dal sito e dal numero di CGI installati. Un altro fattore determinante è la piattaforma utilizzata: Linux o Nt.

Per una buona scelta hardware vanno presi in considerazione quattro fattori: 

1. Memoria: mai come in questo caso è buona regola abbondandare ed evitare controproducenti risparmi. Su Linux è possibile mantenersi su quantità di memoria basse, per le scarse pretese del sistema, ma su server NT è assolutamente necessario montare almeno 128 Mbytes. Questo valore va considerato come requisito minimo per prestazioni medio-basse.

2. Processore: assolutamente consigliabile orientarsi verso processori molto potenti quali Intel Pentium II, Intel Pentium III e AMD Athlon. Naturalmente se le esigenze di traffico sono molto limitate e soprattutto sono pochi i CGI installati può essere sufficiente anche un processore meno potente. Sul mercato esistono Webserver Linux snelli capaci di girare egregiamente su 486, ma sono da considerare eccezioni.

3. Dischi: Meglio orientarsi verso SCSI, perché si sgrava quasi del tutto il processore da calcoli che interessano i dischi. Anche in questo caso più sono veloci meglio il server risponde alle sollecitazioni di notevole traffico. Molta cura va riservata ai dischi, soprattutto al raffreddamento.
Per server economici una valida alternativa sono anche dischi EIDE.

4. Scheda video: va benissimo una scheda video scadente e datata. L'uso che si fa di queste schede è limitato a pilotare un monitor, quasi sempre spento ed a 14 pollici.


Fatte le debite premesse passiamo ad analizzare due server, uno di fascia medio-bassa e l'altro di fascia alta:

Server di fascia medio-bassa:

128 Mbytes di memoria (con NT4 meglio 256)
cpu Pentium II 400 Mhz
HD EIDE 7.200 rpm

Server di fascia alta:

512 Mbytes di memoria, ma anche oltre se si utilizzano tantissimi CGI e si genera molto traffico.
2 processori Pentium III oppure AMD Athlon (anche se per adesso non esistono ancora motherboard dual processor per cpu Athlon), di frequenza di 600 Mhz o oltre.
HD SCSI 10.000 rpm, meglio se in configurazione RAID così da avere massima sicurezza per i dati.

In genere server gestiti da Windows NT richiedono elevate prestazioni hardware.
Sia per server Nt o Linux, di fascia alta o medio-bassa è necessario curare con attenzione alcuni accessori:

cura del raffreddamento interno: la macchina è accesa 365 giorni all'anno e non deve mai avere problemi termici; case di ottima qualità alimentatore collaudato e surdimensionato. Per un server di fascia alta può andar bene un case con due alimentatori hot-swap: quando se ne rompe uno entra in funzione automaticamente l'altro con la possibilità di cambiare quello guasto senza spegnere nulla.

Per altre informazioni su hardware per personal computer visita Hardware Upgrade. 



· Attaccare due immagini
PRIVATE
Prendiamo ad esempio una stessa immagine divisa in due:


[image: image22.jpg]



e simuliamo la necessita' di riunire tali immagine mantendole pero' separate.
Per fare questo non sara' sufficiente inserire questo codice (dove hspace=0 indica al browser di lasciare 0 pixel tra l'immagine e cio' che le sta vicino):

<IMG SRC="guida_segreti_a.gif" WIDTH=90 HEIGHT=180 BORDER=0 hspace=0> 
<IMG SRC="guida_segreti_b.gif" WIDTH=90 HEIGHT=180 BORDER=0 hspace=0> 

Ecco il risultato:


[image: image23.jpg]



Come vedete le immagini non sono state riunite. Il problema si risolve in modo banale, infatti e' sufficiente lasciare il codice HTML delle immagini sulla stessa riga, senza nessun a capo, come da esempio:

<IMG SRC="guida_segreti_a.gif" WIDTH=90 HEIGHT=180 BORDER=0 hspace=0><IMG SRC="guida_segreti_b.gif" WIDTH=90 HEIGHT=180 BORDER=0 hspace= 0>

Ecco finalmente il risultato che cercavamo:


[image: image24.jpg]]




Per immagini che devono essere riunite per orizzontale ecco il codice sbagliato e quello esatto:



[image: image25.jpg]=
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· 
Allegerire il peso delle GIF e JPG
PRIVATE
Quante volte ci siamo trovati a fare i conti con immagini lente da caricare, ma non per questo meno importanti per la grafica delle nostre pagine? E' meglio avere buone immagini e un caricamento lento (che magari invogli a fuggire anzitempo verso altri siti), o immagini di bassa qualita' o addirittura assenti, ma un caricamento veloce? E' una scelta questa che rientra nei gusti e nelle necessita' del webmaster, e che nel migliore dei casi genera un compromesso.
Finche' non avremo a disposizione linee e collegamenti piu' veloci non sara' possibile risolvere questa problematica, ma cio' non toglie che fin d'ora si possa usare qualche accorgimento pratico.
Rispetto a questo problema e' importante scegliere il formato grafico da adottare che puo' essere JPG o GIF che varia a seconda delle nostre necessita'. 
Adottando il formato GIF i colori delle immagini possono essere ridotti da 256 a 2 (1 bit) garantendo in alcuni casi una resa piu' che dignitosa a fronte di un peso in Kb molto ridotto. E' importante quindi cercare di diminuire il piu' possibile il numero dei colori.
In questo esempio abbiamo la stessa immagine GIF salvata pero' con 256 (nel primo caso) con 16 (nel secondo caso) e con soli 2 colori (nel terzo caso): 
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Come vedete tra l'immagine a 256 e quella 16 colori non c'e' alcuna differenza, che invece risulta del tutto evidente nell'immagine ridotta a soli 2 colori.

Ma come si riduce il numero di colori di un'immagine? Di seguito si tenta di dare una risposta a questa domanda prendendo in considerazione il programma di fotoritocco Paint Shop Pro 5.

Creata l'immagine devete, prima di salvarla, ridurre il numero di colori. Seguite quanto riportato dalla figura seguente:

Se il numero di colori che intendete assegnare all'immagine non e' compreso nei valori riportati di default dal programma (256, 16 o 2) dovete scegliere l'opzione "X color... (8 bit)", che presentara' la seguente finestra (dovete sostituire il numero di colori dove e' scritto "128"):

Il formato JPG a differenza del GIF non permette di diminuire il numero di colori dell'immagine (che rimane di 16 milioni) per alleggerirne il peso, ma da' la possibilita' di usare, all'atto del salvataggio del file, una compressione piu' o meno elevata. Naturalmente un'immagine fortemente compressa puo' avere una qualita' pessima (quella sorta di alone che tempesta molte immagini presenti sul web).
Di seguito vengono riportate due immagini, la prima con livello di compressione pari a 10 e la seconda con un livello pari a 50.
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Ma come si definisce la compressione di un'immagine JPG? Di seguito si tenta di dare una risposta a questa domanda prendendo in considerazione il programma di fotoritocco Paint Shop Pro 5.

Creata l'immagine dovete salvarla premendo il pulsante [image: image28.jpg]


. Si apre una finestra di nome "Sava as...". Dovete scegliere il formato JPG come da figura:


Scelto il formato, sempre da questa finestra, dovete cliccare sul tasto "options..." in basso a destra; si aprira' in questo modo la seguente finestra:


A valori piu' alti di compressione si hanno immagini di peggior qualita', mentre se il livello e' basso si ha una qualita' simile all'originale non compresso (ricordate che il formato JPG e' di per se' gia' compresso rispetto ad altri formati). Il mio consiglio e' di provare immagine per immagine l'effetto della compressione sulla qualita', e in linea di massima di mantenersi intorno ad un livello di 20-25. 



· Creare GIF animate
PRIVATE
Anche se l'offerta di GIF freeware in Rete e' consistente, spesso esigenze particolari impongono di creare da se' un'animazione. Non si tratta, lo diciamo fin d'ora, di un'operazione difficile; cio' che e' fondamentale e' la pazienza e un minimo di conoscenza degli strumenti di fotoritocco.
Questo tutorial ti guidera' passo passo nella realizzazine di una GIF animate, cercando di chiarire eventuali lati oscuri e dando, come nello stile di questo sito, indicazione pratiche e immeditamente verificaibili.

Per prima cosa dobbiamo scaricare dalla Rete uno dei tanti software dedicati all'animazione di GIF. Per farlo ci rivolgiamo all'archivo di VolFTP. Il software che useremo in questo tutorial si chiama Animagic GIF v1.10. E' un programma Shareware, in prova per 30 e il cui costo di registrazione e' di 19$. Abbiamo scelto questo software perche' intuitivo, efficace, leggero e di costo molto limitato.
Per scaricare Animagic GIF v1.10 clicca qui

Il file e' di piccole dimensioni (poco piu' di mezzo Mb) e il download non dura piu' di qualche minuto con un modem 28.800.

Se desideri ulteriori informazioni su questo software puoi visitare il sito della software house produttrice di Animagic:

http://rtlsoft.com/animagic/index.html. 

Scaricato sul proprio computer e installato il Animagic, passiamo alla realizzazione dei singoli fotogrammi che vogliamo mettere in seguenza e animare. 
A questo punto e' necessario chiarire alcuni aspetti che altrimenti rischiano di compromettere la comprensione del tutorial:


· Soltanto le immagini GIF possono essere animate. Questo significa che un'immagine JPG, per esempio, deve essere ridotta nel numero di colori che da 16 milioni scenderanno ad un massimo di 256. La differenza tra GIF e JPG e', infatti, soprattutto in questo differente numero di colori supportati.


· le GIF animate non sono altro che una serie di immagini di eguale misura (in altezza e larghezza) messe di seguito l'una all'altra con intervalli di tempo modificabili. Quindi e' necessario, innanzitutto, creare le immagini con un programma di fotorittoco e solo successivamente intervenire con Animagic. 

APPENDICE B

Strumenti per gestire al meglio il tuo sito
Come creare facilmente forum di discussione, chat, password, banner a rotazione, mailing list e altri strumenti necessari a migliorare il tuo sito.
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I software, i siti e le istruzioni per inserire un forum di discussione nel tuo sito. 


2. Creare e gestire mailing list 
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Come creare, gestire e promuovere una mailing list. 
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I programmi per la gestione di banner pubblicitari a rotazione 


4. Creare Active channel per MsIe 
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Procedure necessarie alla creazione di active channel per MsIe 
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Inserire un contatore di accessi per conoscere il numero di visitatori del tuo sito 


6. Report statistici 
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Analizzare i dati di traffico del tuo sito Web attraverso servizi gratuiti 


7. Motore di ricerca interno 
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Cercare termini per parole chiave nel tuo sito Web con un motore di ricerca. 


8. Una chat in Java per il proprio sito 
pagina 88

Creare una Webchat in Java da inserire nel tuo sito in poche semplice operazioni. 

· Creare un forum di discussione automatico
Sono molte le richieste di chiarimento che giungono ad HTML.it riguardo la realizzazione e gestione di un forum automatico di discussione. In questa lezione tentiamo di spiegare quali soluzioni il mercato propone per le esigenze di chi può e non può investire denaro.

Per comprendere l'utilità di un forum di discussione all'interno del proprio sito è bene precisare il concetto di newsgroup.

I newsgroup (o gruppi di discussione) sono uno dei servizi più longevi della Rete. L'idea che regge i gruppi di discussione è quella della bacheca, dove ognuno può scrivere un nuovo messaggio o rispondere ad altri iscritti. L'iscrizione è un altro punto qualificante dei newsgroup per cui, in un modo o nell'altro è sempre richiesta l'identità dei partecipanti. Come è facile evincere, spesso si tratta di identità molto poco attendibili, visto che in Rete esistono espedienti di ogni genere per mantenere l'anonimato.

Riepilogando, le caratteristiche dei newsgroup sono:


· richiesta di iscrizione con relativa comunicazione di e-mail, nome e cognome;


· possibilità di leggere i messaggi e scriverne di nuovi, oppure di rispondere a domande o sollecitazioni di altri iscritti;


· gratuità pressochè assoluta;


· possibilità di moderare la lista. In questo caso i messaggi spediti dagli iscritti non vengono immediatamente pubblicati ma passano al vaglio del moderatore, che può approvarli o disapprovarli.



Contenuti tematici e specifici. Un newsgroup generalista crea molta confunsione e non permette di trovare punti di contatto tra gli iscritti, se non sporadicamente. Molto più spesso i newsgroup sono dedicati ad argomenti specifici. Da questa specializzazione contenutistica deriva il concetto di "off topics", cioè fuori tema e quindi escluso dal dibattito della lista.

I gruppi di discussione sono consultabili con speciali programmi (newsreader) quali FreeAgent, ovvero attraverso una semplice interfaccia Web collegandoti presso uno dei siti che indicizzano i messaggi dei newsgroup, trasformandoli in pagine HTML. Uno per tutti: http://www.mailgate.it.

I newsgroup sono quindi delle microcomunità all'interno delle quali soggetti con interessi comuni, sviluppano argomenti e approfondiscono tematiche specifiche. Si raggiunge, in questo modo, uno degli obiettivi principali di chi pubblica in Internet: una comunità omogenea e "targettizabile". 



· Creare e gestire mailing list
PRIVATE
Le mailing list sono tra gli strumenti più longevi ed apprezzati che la Rete abbia finora prodotto. Si tratta di liste di utenti con un proprio indirizzo di posta elettronica verso i quali vengono indirizzati periodicamente messaggi dai contenuti più svariati. Diventare utenti di una mailing list è semplice e non richiede nulla di più di un semplice mailreader (solo per citarne due: Eudora ed Outlook). In altre parole iscriversi ad una di queste liste non obbliga ad installare software aggiuntivo o collegarsi a canali particolari. Anche creare una mailing list è relativamente semplice, ed anche in questo caso può essere sufficiente un normale programma di gestione della posta. Va detto, però, che per liste con migliaia di utenti è necessario indirizzarsi verso programmi automatici di spedizione, iscrizione e cancellazione.

Esistono diversi tipi di mailing list:

Liste moderate o libere

Queste liste si differenziano le una dalle altre per la presenza di un moderatore, che ha il compito di comportarsi da arbitro imparziale ed evitare inutile spam. Con questo termine si intendono i messaggi pubblicitari fuori tema e non desiderati. La presenza di un moderatore ha il vantaggio di limitare gli off-topic (messaggi fuori tema) ma fa in parte venir meno l'organizzazione orizzontale di questo tipo di struttura.

Liste di contenuto o informative

Per liste di contenuto si intendono approfondimenti di argomenti non trattati, o trattati solo in parte, sui siti Web, e in generale tutte quelle informazioni che non sono puramente commerciali (l'uscita di un nuovo prodotto), che altrimenti vengono definite informative.

Liste unidirezionali o aperte

Liste unidirezionali sono quelle in cui gli iscritti non possono comunicare tra loro, ma solo ricevere messaggi da un mittente definito (che solitamente è l'owner della lista). Al contrario, le liste aperte sono delle vere e proprie aree di discussione all'interno delle quali ognuno dà un proprio contributo. La struttura di queste liste è molto simile ai newsgroup e spesso si accompagna all'attività di un moderatore.

Iscrivere il proprio indirizzo e-mail ad una mailing list è molto semplice e soprattutto gratuito. Molte liste sono assolutamente no-profit, mentre altre si finanziano attraverso l'inserimento di piccoli messaggi pubblicitari di testo. In qualsiasi momento è possibile cancellare il proprio nominativo dalla lista e non ricevere più alcun messaggio. Le iscrizioni avvengono via Web da semplici moduli, ovvero con un messaggio di posta elettronica seguendo particolari accorgimenti di forma e contenuto. Per entrambe le procedure, e limitatamente ai siti elencati nella tabella sottostante, sono presenti esaurienti spiegazioni sulle rispettive pagine Web.

Le mailing list hanno diversi vantaggi rispetto a comunicazioni più evolute:

arrivano direttamente nella mailbox limitando lo sforzo di ricerca; funzionano con normalissimi programmi di posta elettronica; sono periodiche e quindi diventano familiari; sono gratuite e poco ingombranti; non soffrono dei molti rallentamenti che invece colpiscono le navigazioni sul WWW; stabiliscono un rapporto più diretto tra gli iscritti e i gestori.

Esistono varie soluzioni tecniche per gestire Mailing list. Di seguito riportiamo tre soluzioni molto diverse tra loro ma con una caratteristica comune: l'unidirezionalità, cioè l'uso della lista a scopi puramenti informativi e non di intercomunicazione tra gli iscritti. In altre parole, solo l'amministratore (che d'ora in poi chiameremo Owner) può spedire messaggi alla lista. 

· Ad server per la gestione di banner a rotazione
PRIVATE
Gestire banner a rotazione è un'esigenza sempre più sentita nell'attuale Web Publishing, visto che un sempre maggiore numero di Website adotta questi strumenti di promozione e marketing. In questo articolo vogliamo indicare gli strumenti atti a questo tipo di attività. Come per qualsiasi materia riguardante il Web, esistono soluzioni commerciali e gratuite. Premettiamo che il costo di Ad-server commerciali può superare diverse decine di milioni, anche se esistono soluzione molto più economiche.

Webtool.it offre un servizio gratuito per la gestione di banner a rotazione. Come per tutti i servizi di questo tipo si appoggia su un proprio server e non su quello degli iscritti. Questo accorgimento ha il vantaggio di allegerire il traffico sul server degli iscritti e permettere l'uso di un CGI remoto anche a coloro che non hanno accesso alla directory CGI-bin.

Webtool.it a sua volta gestisce l'AD-server e l'iscrizione è completamente gratuita ed immediata.

Queste le caratteristiche del servizio offerto da Webtool.it:

per ogni 3 banner di altri siti visualizzati sulle proprie pagine, 2 propri banner vengono a loro volta esposti su siti del network; lo scambio banner di HTML.it, rispetto ai numerosi servizi già esistenti, garantisce un'espozione più alta del banner, con un rapporto pari a 3:2; dal pannello di amministrazione è possibile verificare i banner esposti e i crediti accumulati, oltre al numero di click; è possibile inserire banner di dimensioni 468x60 o 120x60, ovvero entrambi; per evitare che vengano inseriti banner pornografici o contrari alle regole di WEBtool.it, HTML.it approva ogni singolo banner prima di metterlo in rotazione.

Iscriversi allo scambio banner di Webtool.it non richiede che qualche minuto. Ecco i passaggi principali:


5. Inserire un Url per un nuovo account
Inserire l'url del sito verso cui punterà il banner. Questo campo ha una duplice funzione: indirizzare i banner verso la pagina desiderata (per esempio: http://www.html.it ) e dare un nome allo scambio banner. 


6. Inviare i banner
Entrare nel Pannello di Controllo cliccando sul bottone "Modifica" relativo al sito attivato. Dal Pannello di Controllo è necessario inviare, uno alla volta, i banner che verranno visualizzati sui siti del circuito. Basta cliccare sul pulsante "Sfoglia", reperire sull' Hard Disk il file corrispondente al banner e cliccare su "invia". Il banner sarà trasferito ad HTML.it e verrà visualizzato nella stessa pagina di amministrazione. Il banner non deve superare gli 8000 Bytes (8 KByte) e non deve differire dalla due dimensioni standard (468x60 pixel e 120x60 pixel) 


7. Scegli la categoria relativa al Sito
Nella stessa pagina del pannello di controllo si deve selezionare la categoria relativa al proprio sito in modo da garantire una gestione mirata dello scambio banner. Scegliere la categoria e cliccare su "invia". 


8. Escludere le categorie che non interessano
Dal pannello di controllo si potranno selezionare fino a due categorie di sito da non visualizzare sulle proprie pagine. Se ad esempio il sito tratta di Internet probabilmente non si vorranno visualizzati banner della categoria Politica e Società. Scegliere la categoria e cliccare su "invia".


9. Inserire il codice nelle pagine
Non resta altro da fare che inserire il codice HTML nelle pagine. Cliccando sul link "Codice HTML" verranno visualizzati i codici relativi a due tipologie di banner: il primo sarà per il banner 468x60 il secondo per il banner 120x60. Copiare il codice e incollarlo nello spazio previsto nelle pagine per i banner. 


10. Verifica le statistiche
Tornando sulla Home Page del servizio e cliccando su "Statistiche" si potranno controllare i crediti maturati. Ad ogni visualizzazione di banner altrui sul proprio sito cresceranno i propri crediti. Più saranno i crediti maturati più il proprio banner sarà visualizzato su altri siti. Semplice, no? 

Per iscriverti ai servizi di Webtool clicca qui.

Per soluzioni commerciali e non molto costose consigliamo di visitare una delle tante raccolte CGI del Web. In queste pagine è possibile trovare AD-server Shareware o Freeware, con costi di registrazione molto ridotti (qualche decina di dollari) e prestazioni eccellenti (per volumi di traffico medio-bassi).
Clicca qui per saperne di piu'. 





· Creare Active channel per MsIe
PRIVATE
Poco piu' di due anni e mezzo fa Internet fu scossa da una presunta sconvolgente rivoluzione: la tecnologia Push. Senza entrare nel merito tecnico, si tratta di una tecnologia che in buona sostanza ribalta il modo di cercare informazioni in Rete. Al contrario dei media tradizionali, infatti, il rapporto tra utente ed editore (browser e siti Web) si gioca sulla ricerche delle informazioni e sull'utilita' che da queste l'utente trae. In altre parole in Rete non e' la notizia che trova il navigatore, ma il navigatore che trova la notizia. Bene, la tecnologia Push e' un po' una riedizione telematica di quanto avviene con i media tradizionali. Alla base di questa tecnologia c'e' l'idea che una procedura automatizzata impostata su server, comunichi periodicamente agli utenti quali novita' sono presenti nelle pagine Web ospitate. Fin qui nulla da obiettare, ma nei fatti cio' che veniva sbandierata come una rivoluzione si e' dimostrata una grossa bolla di sapone, se non una chimera. Le cause dell'insuccesso del Push vanno ricercate nell'inadeguatezza di gran parte dei browser a disposizione degli utenti Web e nel solito scontro tra Netscape e Microsoft che hanno adottato due tecnologie differenti. Chi scrive e' convinto che Microsoft, ancora una volta, abbia ottenuto i migliori risultati, creando un formato di file basato su XML e chiamato CDF (Channel Definition Format). Netscape ha percorso un'altra strada, poco battuta dagli sviluppatori e presto abbandonata di cui non si trattera' in questa sede.

I canali attivi sono parte di un'altra annunciata rivoluzione (in questo caso si spera che la conclusione sia positiva) che va sotto il nome di eXtensible Markup Language (XML). Si tratta di uno dei primi e rari esempi di applicazione pratica di XML che per altri versi e' ancora allo stato embrionale. Come accennato in precedenza il formato CDF e' compatibile esclusivamente con MSIE4 e 5. Si sara' certamente notato come molti siti invitino a sottoscrivere il proprio active channel. Bene, alla base di questi canali c'e' CDF, che a sua volta deriva da XML.

La creazione di un canale attivo per MSIE4 o superiore e' semplice e vale la pena perdere un po' del proprio tempo per darne uno al proprio sito Web. In questo articolo verranno spiegate le modalita' pratiche di creazione e i costrutti teorici degli Active Channel.

Un canale attivo si compone di diversi file, si vedra' nel dettaglio come crearli ed impostarli correttamente.

Il file fondamentale per il corretto funzionamento di un canale attivo deve avere un'estensione CDF. Questo vuol dire che in fase di salvataggio del file, a questo dovra' assegnarsi un nome del tipo: "nome_file.cdf". Per fare questo non sono necessari elefantiaci editor (a proposito, per comprendere pienamente questo argomento e' sconsigliato l'uso di Front Page o simili), ma un semplicissimo editor di testi puro. Se si sta usando un sistema Windows si puo' benissimo servirsi di Blocco note. Gli esempi che seguono faranno riferimento proprio a questo diffuso editor di testi.


CREAZIONE DEL FILE "channel.cdf" 

Si consideri che il sito sul quale si vuole creare il canale attivo sia raggiungibile da un fantomatico URL www.mioserver.it, e che il documento caricato di default dai browser sia "index.html".
Si apra blocco note di Win95-98 ed si inserisca nel nuovo documento il seguente codice:

<?XML version="1.0"?>

<CHANNEL HREF="http://www.mioweb.cdf/index.html">

<TITLE>Canale attivo del mio sito</TITLE>

<ABSTRACT>In questo spazio va inserita una descrizione il piu' dettagliata possibile del sito al quale il canale fa riferimento.</ABSTRACT>

</CHANNEL>

Questo codice, di per se', e' sufficiente a gestire il canale. Si seguito, nel particolare, i vari elementi inseriti:

<?XML version="1.0"?>
Questa riga indica che il documento e' un'applicazione di XML

<TITLE>Canale attivo del mio sito</TITLE>
Questa e' l'intestazione sintetica del canale. In buona sostanza cio' che avviene solitamente con l'omonimo tag di HTML.

<CHANNEL HREF="http://www.mioweb.cdf/index.html">
Questo codice e' molto importante. In pratica il percorso indicato richiama la pagina che dovra' essere caricata insieme al canale. Come noto i canali attivi di MSIE, se cliccati, aprono due finestre: una sulla sinistra piu' piccola con i vari canali sottoscritti o inseriti di default, e l'altra piu' grande con un certo documento Web. Ecco, il comando HREF esaminato richiama proprio quest'ultimo documento, che non deve essere necessarimente la home page del sito. Di solito, visto che soltanto MSIE4 o superiore prevede l'uso di canali attivi, la pagina di destra viene creata con effetti di HTML dinamico e fogli di stile. In questo caso, infatti, non si pongono i problemi di incompatibilita' con i browser precedenti, che comunque non hanno accesso al documento.

<ABSTRACT>In questo spazio va inserita una descrizione il piu' dettagliata possibile del sito al quale il canale fa riferimento.</ABSTRACT>
Questo codice da' una descrizione del sito al quale il canale fa riferimento piu' ampia rispetto al TITLE visto in precedenza.

Come scritto in precedenza, questi elementi sono sufficienti al funzionamento del canale, che gia' potrebbe essere salvato. Per salvare un documento in formato CDF con Blocco note si seguano queste istruzioni:


· Nel menu in alto si selezioni FILE e successivamente SALVA CON NOME 

· A questo punto si apre una finestra con tre campi da riempire: "salva in", "nome file" e "salva come". Nel primo campo si selezioni la cartella dove e' depositato il sito; nel secondo si specifichi il nome "channel.cdf" e nel terzo "tutti i file" 

· si prema il tasto "salva"

A questo punto visualizzando il file "channel.cdf" come risorsa del computer, si notera' come abbia ottenuto una speciale icona a "parabola", assegnata da Windows ai file CDF.

Altre direttive possono specificare ulteriori informazioni per i canali:

<SCHEDULE>
<INTERVALTIME DAY="1"/>
</SCHEDULE>

Questo comando specifica la frequenza in base alla quale il canale viene aggiornato, cioe' con quale frequenza il server deve controllare il canale per assicurarsi di novita'. Nell'esempio precedente, e' indicata una frequenza di aggiornamento di un giorno.

E' possibile impostare anche valori temporali in ore:

<SCHEDULE>
<INTERVALTIME HOUR="6"/>
</SCHEDULE>

In questo secondo esempio gli aggiornamenti verranno ricevuti alle 6 del mattino, a mezzogiorno, alle 18 e a mezzanotte, cioe' ogni 6 ore.

Ancora, e' possibile specificare la data di inizio e fine del canale:

<SCHEDULE START="1999-01-01" END="1999-12-31">
</SCHEDULE>

La riga <CHANNEL> vista in precedenza puo' essere arrichita di due nuovi attributi:

LASTMODE
Stabilisce la data dell'ultimo aggiornamento del canale;

PRECACHE
Stabilisce che il contenuto del canale debba o meno essere caricato nella cache di MSIE

Fin qui e' stato considerato un canale che richiama una sola pagina (la index dell'ipotetico sito che si e' creato). Se si volesse inserire anche delle altre pagine? Il altre parole, se si volesse inserire un menu di risorse raggiungibili dal menu di sinsitra del canale? La risposta a questo quesito e' nelle gerarchie:

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link01.htm>

</ITEM>

La funzione di ITEM e' quella di creare nuovi link, gerarchicamente discendenti da quello principale. Anche per ITEM e' possibile impostare TITLE e ABSTRACT:

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link01.htm">
<Title>Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

Se i link e le voci da inserire sono piu' d'una si creano piu' campi ITEM:

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link01.htm">
<Title>Primo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link02.htm">
<Title>Secondo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link03.htm">
<Title>Terzo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

Il formato CDF permette l'inserimento di immagini a corredo grafico di quanto finora esposto. Questo si traduce nella possibilita' di usare immagini di diversi formati e grandezze nel frame sinistro del canale. 

ICON
Se si utilizza questo valore l'immagine deve essere di 16x16 pixel. La sua funzione e' quella di rappresentare le informazioni ed i link all'interno di una gerarchia. In altre parole l'immagine impostata con ICON viene posta a sinistra di ogni voce di sottomenu. Considerando di chiamare l'immagine "channel.gif", il codice da inserire e' il seguente:

<Logo HREF="http://www.miosito.it/canale.ico" Style="ICON" />

IMAGE
Questa immagine deve essere di dimensioni pari a 32x80 pixel e viene visualizzata sulla barra dei canali di MSIE per indicare il nostro canale.

<LOGO HREF="http://www.miosito.it/32x80.gif" STYLE="IMAGE" /> 

IMAGE-WIDE
Come la precedente, con la differenza che la sua misura e' piu' grande: 32x194 pixel

<LOGO HREF="http://www.miosito.it/32x194.gif" STYLE="IMAGE-WIDE" /> 

La sottoscrizione dei canali e' solitamente libera, ma CDF permette di impostare una protezione con password attraverso l'istruzione LOGIN. Tale istruzione chiedera', in fase di sottoscrizione, all'utente informazioni che saranno usate in aggiornamenti successivi:

<LOGIN/>

Alla luce di quanto finora analizzato, il contenuto del file CDF dovrebbe essere il seguente:

<?XML version="1.0"?>

<CHANNEL HREF="http://www.mioweb.cdf/index.html">

<SCHEDULE>
<INTERVALTIME DAY="1"/>
</SCHEDULE>

<TITLE>Canale attivo del mio sito</TITLE> 

<ABSTRACT>In questo spazio va inserita una descrizione il piu' dettagliata possibile del sito al quale il canale fa riferimento.</ABSTRACT>

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link01.htm">
<Title>Primo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link02.htm">
<Title>Secondo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

<ITEM HREF="http://www.miosito.it/link03.htm">
<Title>Terzo Link</Title>
<Abstract>descrizione della sezione</Abstract>
</ITEM>

<LOGO HREF="http://www.miosito.it/32x80.gif" STYLE="IMAGE" /> 
<Logo HREF="http://www.miosito.it/canale.ico" Style="ICON" />

<LOGIN/>

</CHANNEL>

Le immagini "32x80.gif" e "canale.ico" devono essere presenti nell'URL www.miosito.it, altrimenti non verranno richiamate e visualizzate. 
Il canale cosi' impostato prevede tre link oltre a quello principale. La sottoscrizione e' soggetta ad autenticazione e comunica al server quotidianamente gli aggiornamenti.

Terminata l'impostazione del file CDF e' necessario inserire un link all'interno del proprio sito Web che richiama il canale stesso:

<A HREF="http://www.miosito.it/canale.cdf">Sottoscrivi il canale</A>

Solitamente al link testuale viene sostituito un logo fornito direttamente da Microsoft:


[image: image29.png]



Visto che Netscape non riconosce questo tipo di canali attivi, e quindi il link al canale risulta inutile per gli utenti di questo browser, e' possibile aggiungere uno script che nasconde il logo a questi ultimi. In altre parole questo script (che sostuisce il link analizzato in precedenza) fa in modo che MSIE4 lo inserisca nella pagina, mentre Netscape lo nasconda:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function isMsie4orGreater() {
var ua = window.navigator.userAgent; var msie = ua.indexOf ( "MSIE " );
if (msie > 0)
{return (parseInt ( ua.substring ( msie+5, ua.indexOf ( ".", msie ) ) ) >=4) && (ua.indexOf("MSIE 4.0b") <0) ;}
else {return false;}}
</SCRIPT>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
if ( isMsie4orGreater()) { document.write('<A HREF="http://www.miosito.it/channel.cdf"> 
<IMG SRC="http://www.miosito.it/channel.gif" BORDER=0 ALT="Aggiungi agli active 
channel"></A>'); }
</SCRIPT> 



· Contatore di accessi
PRIVATE
I contatori di accesso sono dei programmi CGI (o Java) residenti su server che consentono di conteggiare quanti visitatori accedono ad una pagina. Spesso si tratta di contatori grafici costituiti da immagini, più raramente di semplice testo.
Sono molte le richieste di chiarimento che HTML.it riceve dai propri visitatori riguardo questo argomento. Come per i guestbook ed in generale i form, anche i contatori sono spesso forniti nei pacchetti di spazio Web gratuito o commerciale. La semplicità di utilizzo e le scarse pretese in termini di banda rendono agevole la fornitura di questo servizio a costi molto bassi.

Per quello che riguarda i contatori grafici, Webtool.it offre la possibilità di inserire un counter nel proprio sito scegliendone uno in un archivio con più di 150 stili diversi.
Il servizio è compreso nel tool delle statistiche e si potrà scegliere se rendere visibile o meno ai visitatori il numero di accessi registrati.

Per maggiori informazioni sulle caratteristiche del servizio rimandiamo alla pagina successiva. 






· Report statistici
PRIVATE
Tenere sotto controllo il traffico di un Website è un elemento fondamentale e irrinunciabile per ogni sviluppatore; significa comprendere le ragioni dei successi e degli insuccessi; i risultati di campagne promozionali e i gusti dei propri visitatori. Un esempio per tutti: perchè tenere in piedi una sezione con poche decine di visitatori quando altre ne generano 100 volte tanto? Fin qui le ragioni tecniche e gestionali, ma non mancano, soprattutto per siti non commerciali, motivazioni dettate dalla pura curiosità, ovvero dalla voglia di capire il riscontro del proprio sito tra i visitatori.

Esistono programmi statistici con infinite opzioni che monitorano un intero Website generando grafici e mettendo a confronto dati complessi. Spesso si tratta di programmi commerciali molto costosi, altre volte di programmi freeware il cui utilizzo, seppur limitato nelle funzioni, è gratuito. Sempre, si tratta di programmi residenti su server che necissitano di una configurazione e di un accesso alle directory cgi-bin. Soprattutto quest'ultimo requisito rende impossibile l'uso di questi programmi su siti ospitati da spazi gratuiti (Geocities, Tripod, Xoom ecc.), che notoriamente non danno la possibilità di installare propri programmi sul server.
Il limite sopracitato può essere aggirato sottoscrivendo uno dei tanti servizi gratuiti per l'elaborazione di dati statistici. Esistono decine, se non centianaia, di servizi di questo tipo ed uno di essi viene offerto da Webtool.it.

Prima di trattare nello specifico il servizio è bene precisarne il funzionamento. I programmi di elaborazione statistiche dei servizi sono generalmente depositati sul server dei siti di riferimento. In altre parole l'elaborazione dei dati statistici non avviene sul tuo sito, ma su quello principale del servizio. Perchè ciò avvenga è necessario inserire un qualche riferimento all'interno del tuo sito. Ciò avviene inserendo una piccola immagine (spesso il logo identificativo del servizio) e il relativo codice. Anche l'immagine non è depositata sul tuo server ma richiamata da quello del servizio. In questo modo ogni volta che l'immagine viene richiamata dal tuo sito (e quindi un visitatore è entrato) il programma prende nota ed elabora i dati.
L'immagine ha ovviamente anche un'altra giustificazione, in quando rappresenta il link cliccando sul quale si raggiungono le statistiche e indica ai visitatori il marchio del servizio.

Adesso analizziamo brevemente le caratteristiche principali del tool offerto da Html.it:

è sufficiente inserire un breve e invisibile codice all'interno delle pagine per avere a disposizioni dati precisi sugli accessi giornalieri e mensili; inoltre vengono visualizzate informazioni relative a browser utilizzati, sistema operativo, nazionalità, gli accessi per ora e per mese, provenienza dei vistatori e molto altro ancora; le statistiche sono private e accessibili solo con password e login; si può anche attivare un contatore di accessi per rendere visibile il traffico del sito.

Iscriversi alle statistiche di Webtool.it richiede poco tempo. Analizziamo la procedura:


11. Inserire un nuovo sito
Dalla Home Page del servizio di statistiche è necessario attivare il contatore cliccando su "Attiva nuova statistica". 


12. Descrivere il sito
Nella casella "Dai un nome a queste statistiche" andrà inserita una breve descrizione del vostro sito. La descrizione sarà necessaria per poter distinguere le statistiche differenti nel caso ne fosse attivata più di una. È consigliabile inserire in questo campo il nome stesso del sito (p. es. www.html.it). Cliccare su "Invia" e se non si hanno altri siti da inserire passare al punto 4 


13. Inserire un altro sito
A questo punto è possibile inserire un nuovo servizio di statistiche semplicemente ripetendo i passi 1 e 2.

14. Inserire il codice HTML nelle pagine
Terminata la registrazione di tutti i siti o di tutte le pagine che si vogliono attivare sarà necessario inserire il codice HTML nel proprio sito. Ogni statistica ha un proprio specifico codice: dall'Home Page del servizio statistiche cliccare sul nome del sito che si è appena aggiunto e successivamente sul link Codice HTML. Copiare e incollare il codice in un punto qualunque del sito.


15. Iniziare a registrare gli accessi
Una volta che la pagina con il codice HTML sarà pubblicata, sul sito Web inizierà automaticamente il conteggio degli utenti. 


16. Inserire un contatore
Se si vuole aggiungere alla pagina anche un contatore di accessi basterà cliccare, dall'Home Page del servizio statistiche, sul nome del sito e successivamente su Opzioni. Scegliere il contatore che più piace, spuntare la casella Visualizza e convalidare cliccando su "invia". Attenzione: il contatore verrà visualizzato in dipendenza del punto in cui verrà inserito il codice HTML. 


17. Visualizzare gli accessi
Cliccando, dall'Home Page del servizio statistiche, sul nome del sito e successivamente su Visualizza Statistiche verrà visualizzato immediatamente ogni informazione sugli accessi del sito. 


18. Cancellare il sito
Dall'Home Page del servizio statistiche è possibile cancellare un sito perdendo così ogni tipo di statistica. Basterà cliccare, in corrispondenza del nome del sito che si vuole cancellare, sul link Canc. Il sito verrà cancellato dopo aver confermato l'azione. 


19. Azzerare le statistiche
È possibile azzerare i conteggi per uno specifico sito. Dall'Home Page del servizio statistiche bisogna cliccare, in corrispondenza del nome del sito che di cui si vuole azzerare il conteggio, sul link Azzera. 

Per iscriverti ai servizi di Webtool clicca qui oppure visualizza la demo delle statistiche.



· Motore di ricerca interno
PRIVATE
Un motore di ricerca interno al proprio sito è un'esigenza sentita da molti webmaster e, soprattutto, dalla gran parte dei visitatori di un Website.
Esistono sul mercato numerosi e complessi software di ricerca scritti nei più svariati linguaggi. Esistono, soprattutto, CGI in perl gratuiti (freeware in alcuni casi) scritti da programmatori e messi a disposizione dell'utenza Internet in appositi Website (uno per tutti: http://www.cgi-resources.com ). Quando si parla di CGI il discorso si complica per coloro i quali non hanno possibilità di accedere alla directory CGI-bin del proprio server. In questi casi è necessario rivolgersi a servizi gratuiti funzionanti in remoto, cioè non necessariamente depositati sul tuo server. Se in passato non era frequente imbattersi in servizi del genere, attualmente esiste una vastissima gamma di risorse simile. Per questo tutorial abbiamo deciso di esporre un servizio molto semplice da sottoscrivere e puntuale nelle ricerche: Free Find.

La sottoscrizione del servizio gratuito di Free Find è molto semplice e prevede alcune operazioni:

collegati all'URL http://www.freefind.com/ Nel box giallo presente sulla destra dello schermo e denominato "Instant Sign-up!" inserisci i seguenti dati:


· Web site address: l'URL del tuo sito (per es. http://www.html.it) 

· Your e-mail address: il tuo indirizzo e-mail al quale verra' spedito il codice da inserire nel Website 

· Your site's category: scegli una categoria per il tuo sito 

· Estimated number of pages on this site: numero approssimativo di pagine presenti nel tuo sito 

Premi il tasto di conferma

Compilato il modulo Freefind controlla l'esistenza dell'URL indicata e successivamente spedisce all'indirizzo di posta inserito precedentemente le ulteriori informazioni per l'inserimento dello spider nel tuo Website.

La mail, proveniente da robot@freefind.com, riporta i tuoi dati personali (Site URL, E-mail, Password e Site ID) necessari all'ulteriore configurazione del tuo account. Collegandoti all'URL:

http://www.freefind.com/control.html

potrai infatti personalizzare ulteriomente il tuo motore di ricerca. Per esempio puoi scegliere un'immagine o un colore di sfondo a piacere, linkandola direttamente dal tuo sito.

Finalmente la mail indica il codice da inserire nel tuo Website e attraverso il quale si effettuano le ricerche. Ecco il codice che abbiamo ricevuto noi di HTML.it:

<div align="center"><table border=0 cellpadding=2 cellspacing=0>
<tr><td bgcolor=red align=center>
<A HREF=
"http://search.freefind.com/find.html?id=1276270">
<font color=white><B>Cerca in HTML.it</B></FONT></a>
</td></tr><tr><td align=center bgcolor=silver>
<FORM ACTION="http://search.freefind.com/find.html"
METHOD="GET">
<INPUT TYPE="HIDDEN" 
NAME="id" SIZE="-1" VALUE="1276270">
<INPUT TYPE="HIDDEN" NAME="pageid" SIZE="-1" VALUE="r">
<INPUT TYPE="HIDDEN" NAME="mode" SIZE="-1" VALUE="ALL">
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="query" SIZE="19"><br>
<small><INPUT TYPE="SUBMIT" VALUE=" trova "></small>

<font size=1>servizio fornito da <A HREF="http://www.freefind.com">
FreeFind</A> </font></FORM></td></tr></table></div>

Tra gli altri servizi, Free Find prevede un mappa del sito con tutte le pagine presenti (Clicca qui per un esempio) e una pagina delle ultime modifiche (clicca qui per un esempio).
Periodicamente (in base alla scadenza settimanale o gionarliera preferita) Free Find monitora il tuo sito per verificare la presenza di nuove pagine. 






· Una chat in Java per il proprio sito
PRIVATE
La chat, intesa come punto di socializzazione e interscambio culturale, è senza dubbio uno degli strumenti più efficaci e longevi di Internet. Stuoli di internauti passano notti insonni su Chat IRC o ICQ, alla continua ricerca di esperienze umane che la realtà non virtuale difficilmente propone. Tralasciando l'aspetto sociologico in questa sede ci preme chiarire come rendere disponibile una WebChat (chat raggiungibile da WWW senza l'uso di programmi client quali mIRC) nei propri siti Web, del tutto gratuitamente.

Prima di tutto è bene precisare che alcune Community prevedono tra i propri servizi anche la possibilità di inserire una Chat. Tra questi Xoom.it si distingue per un'ottima interfaccia grafica ed un'altrettanto ottima velocità di trasmissione.

Per una diversa soluzione consigliamo il programma Java utilizzato anche da HTML.it sul proprio Website e raggiungibile cliccando su questo link.
Si tratta di una Chat in Java creata da un programmatore tedesco e il cui .class è direttamente linkabile dal "sito madre" e con le seguenti caratteristiche:

assolutamente gratuita (nulla è dovuto al programmatore dell'applet) multipiattaforma (la scrittura in Java permette di usarla su qualsiasi server e piattaforma client) linkabile dal sito del programmatore (l'applet non risiede sul tuo server ma viene richiamata in remoto) limitatamente personalizzabile (vedremo in seguito come) l'uso è privo di qualsiasi registrazione preventiva. In altre parole è sufficiente inserire il codice HTML perchè funzioni correttamente.

Detto questo ecco il codice necessario al funzionamento della chat:

<applet archive="http://www.leahcim.com/irc/Chat.zip" code="Chat.class" width=580 height=270 codebase="http://www.leahcim.com/irc">
<param name="Language" value="italian">
<param name="Channel" value="#titolo">
<param name="FontSize" value="14">
<param name="ABackColor" value="#000000">
<param name="TBackColor" value="#FFFFDF">
<param name="TForeColor" value="#000000">
<param name="ScrollColor" value="#FFFFD7">
Use a Java-enabled Browser to Chat!!! 
</applet>

Vediamo insieme le singole righe di codice:

<applet archive="http://www.leahcim.com/irc/Chat.zip" code="Chat.class" width=580 height=270 codebase="http://www.leahcim.com/irc">
è il codice che richiama l'applet dal sito del creatore, indica da dove scaricare il file zip contenente i class e stabilisce la larghezza (width=580) e l'altezza (height=270) che la pagina riserva alla visualizzazione della chat. "Chat.class" è il nome del .class dell'applet.

<param name="Language" value="italian">
La lingua utilizzata per i titoli della chat.

<param name="Channel" value="#titolo">
il titolo della chat che va scritto dopo il simbolo della celletta.

<param name="FontSize" value="14">
La grandezza dei caratteri all'interno della chat.

<param name="ABackColor" value="#000000">
<param name="TBackColor" value="#FFFFDF">
<param name="TForeColor" value="#000000">
<param name="ScrollColor" value="#FFFFD7">
I colori esadecimali di riferimento della chat, che puoi modificare a piacimento.

Inserito questo codice nel tuo Website avrai anche tua la possibilita' di chattare con i tuoi visitatori. All'atto dell'apertura della chat un finestra di pop-up si apre visualizzando banner commerciali dello sviluppatore del sotfware. 




RIEPILOGO LEZIONE


�Di seguito riportiamo una pagina HTML impostata con il codice visto in questa lezione. Questa pagina costituirà un punto di riferimento anche per le lezioni successive:��<!DOCTYPE HTML PUBLIC ="-//IETF//DTD HTML 4.0//EN">�<HTML>��<HEAD>��<META name="keywords" Content="HTML, realizzazione pagine Web, home page, motori di ricerca, prezzi modici">�<META name="description" content="La mia prima home page con la guida di HTML.it">�<meta name="GENERATOR" content="Blocco note di Win95">�<META name="author" content="Nome Cognome">��<TITLE>La mia prima home page con la guida di HTML.it</TITLE>��</HEAD>��</HTML>�





prova





prova





prova





prova





prova





prova





prova





prova





prova





Prova














                                             Prova














                       Prova




















          Prova       Prova        Prova




















Prova              Prova              Prova





  Prova      Prova      Prova





�





�








89
11

_1069669890.doc
[image: image1.png]






_1069831914.doc
[image: image1.png]compressione 10 - 6Kh

E level=10







