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Elaborazione di do
umenti elettroni
i
◮ Codi�
a di dati sempli
i sul 
al
olatore

◮ Numeri
◮ Colori
◮ Testo

◮ Rappresentazione di immagini ed elementi gra�
i
◮ Rappresentazione di testo formattato
◮ Do
umenti di testo elettroni
i

◮ Struttura e presentazione
◮ linguaggio HTML (pagine web)
◮ linguaggio XML (a

enni)



Cosa si intende per do
umento elettroni
o?
Do
umento�Un do
umento è una frase s
ritta in un qual
he linguaggio 
heabbia un 
ontenuto, una struttura; può essere in relazione 
on altrido
umenti.�Do
umento Elettroni
o�Un do
umento elettroni
o è un do
umento la 
ui rappresentazione�si
a è in forma di bit all'interno di un sistema informati
o.�



�In forma di bit�





Un esempio �prati
o�

◮ Questa potrebbe essere una porzione di un �le sul vostro
omputer
◮ Che 
osa rappresenta?



Parte ICodi�
a di dati sempli
i



Codi�
a
◮ �L'attività 
on 
ui si asso
ia ad un 
ontenuto informativo un
odi
e� (de�nizione da wordnet � http://wordnet.prin
eton.edu/)
◮ ovvero l'asso
iazione tra tale 
ontenuto informativo ed il
odi
e
◮ Nel nostro 
aso: 
odi
e = sequenza di bitPer esempio:

http://wordnet.princeton.edu/


Vista da una 
erta distanza. . .

Codi�
a:
◮ pixel bian
o ↔ 0
◮ pixel nero ↔ 1



Un altro esempio

Codi�
a:
◮ numero intero ↔ sua rappresentazione binaria



Un altro esempio

Codi�
a:
◮ 
olore ↔ rappresentazione RGB



Un altro esempio

Codi�
a:
◮ lettera ↔ rappresentazione ASCII-8



Rappresentazione dell'informazione
◮ Mediante una opportuna 
odi�
a è possibile rappresentarediversi tipi di informazione 
ome sequenze binarie
◮ Nel 
al
olatore, ogni informazione è 
odi�
ata 
ome sequenzadi bit
◮ Al
uni esempi importanti:

◮ Numeri
◮ Colori
◮ Testo



Rappresentazione di numeri
◮ Sistemi di numerazione posizionali:

◮ de�niti su un alfabeto di due o più simboli (detti 
ifre), peruna spe
i�
a base (
he 
oin
ide 
on il numero di simbolinell'alftabeto)
◮ un numero è rappresentato 
ome una sequenza (stringa) di
ifre
◮ il peso di una 
ifra dipende dalla sua posizione nella stringa

◮ Sistema de
imale: si basa su un alfabeto di 10 
ifre:
◮ 0, 1, 2, . . . , 9
◮ base: 10
◮ 0 → zero
◮ 12 → dodi
i
◮ 459 → quattro
ento
inquantanove
◮ et
.



Interpretazione di una stringa de
imaleNotazione: 〈stringa〉〈base〉
◮ Esempio: 13410 = `1' `3' `4' in base 10

◮ la 
ifra più a destra vale 100
◮ la se
onda 
ifra più a destra vale 101
◮ la terza più a destra vale 102 e 
osì via
◮ Quindi: 13410 = 1× 102 + 3× 101 + 4× 100Un possibile elemento di 
onfusione:

◮ per s
rivere un numero abbiamo bisogno di rappresentarlo
◮ . . . quindi 
i risulta molto di�
ile riferir
i al risultatodell'espressione 1× 102 + 3× 101 + 4× 100 in un mododiverso da �134�!



Sistemi posizionali e sistema binarioIn generale:
◮ Data una sequenza di n 
ifre in base B : 
n−1 . . . 
2
1
0 ilvalore di questa stringa è pari a:
n−1×Bn−1+
n−2×Bn−2+· · ·+
2×B2+
1×B1+
0×B0Nel 
omputer si adotta il sistema binario (in base due)
◮ La 
ifra è detta Bit = Binary digit e può valere 0 o 1
◮ Data una sequenza di n 
ifre binarie: 
n−1 . . . 
2
1
0 il valoredi questa stringa è pari a:
n−1×2n−1+
n−2×2n−2+· · ·+
2×22+
1×21+
0×20
◮ . . . Per
hè proprio questa rappresentazione nei 
omputers?



Codi�
a esade
imale
◮ Per 
onvenienza, i bit sono raggruppati in gruppi di 8 (byte)
◮ Altro sistema di numerazione spesso utilizzato: base 16
◮ Si basa su un alfabeto di 16 
ifre

◮ 0, 1, 2, . . . , 9, A, B, . . . , F
◮ le 
ifre da A a F hanno valore da 10 a 15

◮ 16 valori diversi: possibili 
ombinazioni di 4 
ifre binarieCodi�
a binaria (4 bit) ↔ Cifra esade
imale ↔ Valore (de
imale)0000 ↔ 0 ↔ 00001 ↔ 1 ↔ 10010 ↔ 2 ↔ 20011 ↔ 3 ↔ 3. . . ↔ . . . ↔ . . .1110 ↔ E ↔ 141111 ↔ F ↔ 15



Codi�
a esade
imale
◮ La 
odi�
a esade
imale 
onsente di indi
are il 
ontenuto di unbyte in modo 
ompatto
◮ Esempio: 0101 1101 ↔ 5DCodi�
a binaria (4 bit) ↔ Cifra esade
imale ↔ Valore (de
imale)0000 ↔ 0 ↔ 00001 ↔ 1 ↔ 10010 ↔ 2 ↔ 20011 ↔ 3 ↔ 30100 ↔ 4 ↔ 40101 ↔ 5 ↔ 50110 ↔ 6 ↔ 60111 ↔ 7 ↔ 71000 ↔ 8 ↔ 81001 ↔ 9 ↔ 91010 ↔ A ↔ 101011 ↔ B ↔ 111100 ↔ C ↔ 121101 ↔ D ↔ 131110 ↔ E ↔ 141111 ↔ F ↔ 15



Valori rappresentabili
◮ Universo dei valori rappresentabili: dominio.
◮ In un sistema in base B , la larghezza del dominio dipende da:

◮ la base (es: B = 2, B = 10, B = 16)
◮ Numero n di 
ifre a disposizione ⇒ Bn valori rappresentabili
◮ Es: 
on 3 
ifre in base 10

◮ 103 = 1000 valori distinti (da 0 a 999)
◮ Con la 
odi�
a binaria, ragiono in termini di bit/byte:

◮ 
on 1 bit: 2 valori distinti
◮ 
on 1 byte: 28 = 256 valori distinti
◮ 
on 4 byte: 24×8 = 232 = 4× 230 = 4 miliardi di valori distinti

◮ Nomen
latura di uso 
omune:
◮ 210 ↔ K (Kilo�), ∼ 103 ⇒ migliaia
◮ 220 ↔ M (Mega�), ∼ 106 ⇒ milioni
◮ 230 ↔ G (Giga�), ∼ 109 ⇒ miliardi
◮ 240 ↔ T (Tera�), ∼ 1012 ⇒ migliaia di miliardi



Numeri senza segno, 
on segno, e de
imali
◮ Rappresentazione dei numeri per un 
al
oratore

◮ La memoria del 
omputer non è in�nita (limite �si
o)
◮ Per rappresentare 
ias
un numero: numero �sso di byte
◮ Massimo intero rappresentabile: dipende dalla s
elta fatta

◮ Numeri 
on segno?
◮ Metà dominio per i negativi, metà per i positivi e lo zero
◮ Esempio: 32 bit, senza segno: [0..232 − 1] (0..4G)32 bit, 
on segno: [−231..231 − 1] (-2G..2G)
......
 | 
......
 | 
......
 | 
......


¬







 | 
......
 | 
......
 | 
......

◮ Numeri de
imali?

◮ Segno, mantissa ed esponente: ±1.f × 2e
◮ ±: segno
◮ f : mantissa (pre
isione)
◮ e: esponente (massimo e minimo non nullo)



Pre
isione singola e doppia
±1 · f × 2esfffffff | f...f | f...f | e...esfffffff | f...f | f...f | f...f | f...f | f...f | fffff eee | e...e

◮ Pre
isione singola:
◮ mantissa 23 bit (∼ 6 
ifre de
imali signi�
ative)
◮ esponente 8 bit (± ∼ 10−44

.. ∼ 1038)
◮ Pre
isione doppia:

◮ mantissa 52 bit (∼ 15 
ifre de
imali signi�
ative)
◮ esponente 11 bit (± ∼ 10−323

.. ∼ 10308)
◮ Combinazioni di bit riservate

◮ −∞, +∞, NaN
◮ Limiti dell'appro

io: over�ow/under�ow, numeri 
on in�nite
ifre (irrazionali o periodi
i)
◮ Pre
isione limitata alle somme di potenze (negative) di 2!IEEE Standard 754 Floating Point Numbers



Colori



Codi�
a di 
oloriUn 
olore viene 
odi�
ato nell'ambito di un pre
iso spazio dei 
oloriSpazio dei 
oloriUn modello matemati
o 
he des
rive 
ome rappresentare un 
oloremediante una n-pla di numeriUn esempio importante: spazio dei 
olori RGB
◮ ogni 
olore viene rappresentato 
ome 
omposizione di tre
olori primari
◮ 
olori primari: rosso (Red), Verde (Green), Blu (Blue)
◮ uno spe
i�
o 
olore ↔ tre numeri
◮ ogni numero spe
i�
a l'intensità di ogni 
olore primario
◮ i 
olori primari vengono sommati al nero (modello addittivo)
◮ utilizzato nei monitor



Per
hé RGB?

◮ RGB per
hé noi uomini siamo tri
romi
◮ I 
oni nella retina del nostro o

hio sono sensibili alla lu
e diquei tre 
olori
◮ ⇒ mediante 
omposizione di rosso/verde/blu si possonorappresentare (in teoria) tutti i 
olori visibili



Codi�
a RGB
◮ Ogni 
olore è una tripla di numeri reali in [0, 1]:

◮ (0,0,0) indi
a il nero, (1,1,1) indi
a il bian
o
◮ Per limiti di memoria si utilizzano numeri interi

◮ Il numero di 
olori rappresentabile dipende dal numero di bytesutilizzato per 
odi�
are ogni numero
◮ true 
olor: un byte per numero (da 0 a 255)
◮ ⇒ 
olori rappresentabili = 28 × 28 × 28 ∼ 16 milioni

◮ Per 
ompattezza quando si s
rive un 
olore RGB si usa spessola 
odi�
a esade
imale: #000000�#FFFFFF
◮ Esempi: #FF0000 rosso, #7F0000 rosso s
uro, #0000FF blu,#FF00FF viola, #7F007F viola s
uro, et
.



Altri spazi di 
oloreTonalità, Saturazione e Luminosità
◮ in Inglese Hue Saturation Brightness/Value (HSB orHSV)
◮ Le tonalità (Hue) sono mes
olate al bian
o e/o nero
◮ Hue: nome di un 
olore puro, da 0 a 360. (0: rosso, 60: giallo,120: verde, 180: 
iano, 240: blu, 300: magenta)
◮ Saturation: presenza di bian
o, da 0 a 100%
◮ Brightness: 
omplementare della presenza di nero, da 0 a100%Per
hé HSV?
◮ per
hé tende ad essere più intuitivo di RGB per un essereumano
◮ è possibile �tradurre� un 
olore da uno spazione all'altro(funzione biiettiva)



RGB 
ontro HSV
h
u
e

brightness

s
a
tu
ra
ti
o
n

h
u
e

s
a
tu
ra
ti
o
n

brightness

◮ I selettori di 
olori all'interno di programmi di gra�
a si basanotipi
amente sul modello HSV
◮ È de
isamente più di�
ile 
apire 
he 
olore si va ad ottenrespe
i�
ando la quantità di rosso, verde e blu



Altri spazi di 
oloreCyano Magenta Giallo Nero
◮ in Inglese Cyan, Magenta, Yellow, bla
K (CMYK)
◮ modello sottrattivo (i 
olori vengono sottratti dal bian
o)
◮ utilizzato nelle stampanti (gli in
hiostri assorbono lu
e); disolito vi si riferis
e 
on il termine �quadri
romia�
◮ 
olore = quadrupla di numeri in [0, 1]; (0, 0, 0, 0) è il bian
oUna nota importante:
◮ CMYK non è in grado di rappresentare tutti i 
olori visibili⇒esistono 
olori 
he non possono essere stampati inquadri
romia

◮ Uno stesso 
olore può essere (in linea di prin
ipio) 
odi�
ato inmodo diverso (funzione non iniettiva)
◮ es. (0, 0, 0, 1) ↔ nero, (1, 1, 1, 1) ↔ nero
◮ su s
hermo possono sembrare identi
i, purtroppo in stampanon è 
osì. Codi�
ate sempre il nero 
on (0, 0, 0, 1)
◮ traduzine RGB ↔ CMYK più 
omplessa



Caratteri



Caratteri
◮ Carattere: qualunque segno gra�
o utilizzato in tipogra�a perrappresentare le lettere, i segni di interpunzione, le 
ifre, et
.
◮ Tre diversi aspetti da 
onsiderare:

◮ Natura: 
he 
osa rappresenta.
◮ 2 
aratteri aventi la stessa natura: σ / ς
◮ 2 
aratteri aventi diversa natura: a / å
◮ variazioni della stessa lettera: a / à

◮ Glifo: la forma ottenuta in stampa
◮ diversi gli�, stessa natura: a, a, a, a, a

◮ Codi�
a: s
elta della sequenza di simboli binari 
orrispondenti
◮ es: a → 1100001

◮ Per ora 
i fo
alizziamo sulla 
odi�
a



Codi�
a dei 
aratteri
◮ Come 
odi�
are i 
aratteri?
◮ Problema sempli
e da risolvere 
on un alfabeto:

◮ 
ontare quanti lettere e simboli si vogliono rappresentare
◮ es: A, B, . . . , Z, a, b, . . . , z, 0, 1, . . . , 9, !, , #, e, (, ), ?, :,. . .⇒ 100 simboli

◮ prendere la minima potenza di due 
he ne 
ontiene il numero
◮ 100 ⇒ 27 = 128

◮ l'esponente del 2 identi�
a il numero di bit ne
essario
◮ 128 ⇒ 7

◮ stabilire una 
orrispondenza tra stringhe di (7) bit e 
aratteri
◮ Problemi: armonizzazione tra 
odi�
he di alfabeti diversi etra ar
hitetture diverse
◮ Soluzione: de�nizione di standard



ASCII
◮ Ameri
an Standard Code for Information Inter
hange:

◮ usa 7 bit (128 
aratteri)
◮ al
une 
ombinazioni sono usate per 
aratteri spe
iali (a-
apo,tabulazione, beep, . . . )
◮ orientato alla lingua inglese (alfabeto latino, senza a

enti)

◮ Però:
◮ molte altre lingue 
on diversi alfabeti
◮ sforzi simili all'ASCII (arabo, gre
o, 
irilli
o, 
inese, et
.)
◮ produttori di hardware: 
odi�
he a 8 bit (256 
aratteri, di 
uisolo i primi 128 standard ASCII)

◮ Problemi:
◮ Interoperabilità nel passaggio di do
umenti da un sistemaoperativo a un altro
◮ Sbilan
iamento verso la lingua inglese
◮ Do
umenti s
ritti in due lingue?



ISO Latin e Uni
ode
◮ ISO Latin (ISO Latin-1, ISO Latin-9)

◮ 
odi�
a a 8 bit
◮ standardizzazione della 
odi�
a degli alfabeti europei
◮ 
ompatibilità 
on ASCII

◮ Uni
ode: Uni�ed Chara
ter Set
◮ UCS-2: 
odi�
a a 16 bit

◮ di norma: il primo byte identi�
a l'alfabeto
◮ Es: 00.....0 
orrisponde a ISO Latin-1

◮ UCS-4: 
odi�
a a 32 bit
◮ usata solo per alfabeti 
on moltissimi 
aratteri diversi: 
ineseletterario, alfabeti anti
hi (gerogli�
i, 
uneiforme, et
.)

◮ Uni
ode: Uni�ed Transformation Format (UTF-8)
◮ Usa po
hi byte per i 
aratteri più frequenti:

◮ 8 bit per ASCII
◮ 16 bit per ISO Latin-1 e per alfabeti non latini più 
omuni
◮ 24/32 bit per alfabeti orientali e stori
i



File di testo
◮ Un �le di testo è u �le 
he 
ontiene solo 
aratteri
◮ Il suo 
ontenuto è la sequenza delle 
odi�
he di tali 
aratteriEsempio: �le 
iao.txtCon notepad:
iao ragazzi Con un editor binario:63 69 61 6F 20 72 61 6761 7A 7A 69 0APer la 
rona
a:
◮ Codi�
a ASCII ⇒ 7/8 bit per 
arattere
◮ 20 è lo spazio
◮ 7A è la zeta
◮ 0A indi
a 
he il �le è �nito



Parte IIImmagini ed elementi gra�
i



Elementi gra�
i



Modalità di resa gra�
a digitale
Due grandi famiglie di modalità di resa gra�
a:

◮ Bitmap, o raster, orientata al pixel.
◮ immagine = griglia di punti e 
olori.
◮ adatta ad immagini 
atturate dalla realtà (es. fotogra�e)
◮ Si prestano a visualizzazione a video.

◮ Vettoriale, orientata alle linee, 
urve, aree.
◮ immagine = insieme di primitive di disegno (una primitivaè una istruzione per disegnare un oggetto geometri
o)
◮ adatta ad immagini sinteti
he (arti�
iali)
◮ si prestano a ridimensionamento e resa di font.



Raster o vettoriale?



Raster o vettoriale?



Bitmap/rasterImmagine memorizzata 
ome griglia di n ×m punti (dot o pixel)La qualità dipende da:
◮ risoluzione (n, m) → quanti pixel 
ompongono l'immagine
◮ profondità di 
olore → quanti 
olori sono rappresentabili

◮ bi
romia (1 bit per dot)
◮ palette (1 byte per dot, 256 
olori � an
he altre possibilità)
◮ true 
olor (3 bytes per dot, 16ML 
olori)La resa dipende an
he dal mezzo di output utilizzato:

◮ risoluzione del video o della stampante
◮ misurata in dot per in
h (dpi)
◮ da non 
onfondere 
on la risoluzione spaziale
◮ dimensioni in stampa = lunghezza (o larghezza) in pixel / dpi



Formati bitmapPer immagini raster: maggiore qualità = maggiori dimensioni
◮ Compressione per ridurre le dimensioni delle immagini
◮ Compressine senza perdita di qualità (lossless)

◮ BMP, nessuna 
ompressione: direttamente visualizzabile sus
hermo
◮ GIF (Graphi
 Inter
hange Format) e PNG (Portable NetworkGraphi
s), basati su palette �GIF usato an
he per sempli
ianimazioni
◮ TIFF (Tagged Image File Format), 
ontenitore per variformati; usato an
he per fax, s
ansioni, et
., an
he su piùpagine

◮ Compressione 
on perdita di qualità (lossy)
◮ JPEG (Joint Photographi
 Expert Group), usa true 
olor
◮ Algoritmo 
he elimina le sfumature di�
ilmente per
ettibili.
◮ Possibilià di s
egliere il livello di 
ompressione.



Compressione lossless e lossyPNG JPG



Immagini vettoriali
Immagine = 
ollezione di elementi geometri
i, des
rittimediante modelli matemati
i
◮ Vettori usati per de�nire gli elementidi base
◮ Punto di partenza, lunghezza, direzione
◮ Curve di Bézier, per rappresentareoggetti 
omplessi e 
urvilinei
◮ Punti di inizio e �ne della 
urvatura(PI, PE)
◮ Punti di direzione (PD)



Risoluzione di una immagine vettorialeUna immagine vettoriale può essere visualizzata a risoluzionearbitraria (s
alabilità)
◮ la qualità di una immagine vettoriale non dipende dalladimensione del �le
◮ la dimensione del �le ri�ette solo il numero di elementimatemati
i nel disegnoRasterizzazione
◮ il pro
esso per 
ui una immagine vettoriale viene 
onvertita inuna matri
e di punti
◮ poi
hè i monitor sono dispositivi raster una fase dirasterizzazione è sempre ri
hiesta per la resa a video



Raster o vettoriale?



Caratteri
◮ Carattere: qualunque segno gra�
o utilizzato in tipogra�a perrappresentare le lettere, i segni di interpunzione, le 
ifre, et
.
◮ Tre diversi aspetti da 
onsiderare:

◮ Natura: 
he 
osa rappresenta.
◮ 2 
aratteri aventi la stessa natura: σ / ς
◮ 2 
aratteri aventi diversa natura: a / å
◮ variazioni della stessa lettera: a / à

◮ Glifo: la forma ottenuta in stampa
◮ diversi gli�, stessa natura: a, a, a, a, a

◮ Codi�
a: s
elta della sequenza di simboli binari 
orrispondenti
◮ es: a → 1100001Ora prendiamo in 
onsiderazione la rappresentazione del glifo
orrispondente ad un 
arattere



Fonti tipogra�
he
◮ Fonte tipogra�
a digitale: assortimento 
ompleto di
aratteri in una 
erta dimensione e stile
◮ Spe
i�
a per ogni 
arattere il glifo da utilizzare
◮ Glifo: rappresentazione gra�
a dell'aspetto di un 
arattere
◮ Caratteristi
he stilisti
he di una fonte:

◮ Presenza di grazie o serif (piedini terminali di abbellimento)
◮ Proporzionalià della larghezza dei gli�

◮ Serif, proporzionale:Times Roman
◮ Sans serif, proporzionale:Helveti
a
◮ Serif, non proporzionale (monotype):Courier



Tipi di fonti tipogra�
he

◮ Bitmap
◮ Gli� rappresentati 
ome immagini separate di 
aratteri.
◮ Dimensione pre
isa (e.g. 12 punti). S
arsa qualità.
◮ Non più usate.

◮ Vettoriali (s
alabili)
◮ Gli� rappresentati 
ome insiemi di formule.
◮ Rendering gra�
o attraverso rasterizzazione.



Rasterization e anti-aliasing

◮ Rasterization: S
elta dei pixel 
he devono essere a

esi perriprodurre un glifo di una fonte vettoriale.
◮ Anti-aliasing: te
ni
a per ridurre l'e�etto della visualizzazione�s
alettata� delle immagini

◮ Introduzione di tonalità di 
olore (grigio)



Parte IIIDo
umenti Strutturati e Linguaggi di Markup



Struttura di un do
umentoDo
umento�Un do
umento è una frase s
ritta in un qual
he linguaggio 
heabbia un 
ontenuto, una struttura; può essere in relazione 
on altrido
umenti.�Fin qui abbiamo visto:
◮ la modalità di 
odi�
a (linguaggio) di al
uni tipi diinformazione (numeri, 
aratteri, 
olori). . .
◮ . . . 
he 
ostituis
ono il 
ontenuto di un do
umentoIn aggiunta, un do
umento ha una spe
i�
a struttura:
◮ de�nita a priori: per esempio la struttura di un �le immagineè de�nita dallo standard dei vari formati (PNG, JPG. . . )
◮ parte del 
ontenuto del do
umento stesso: per esempio i
apitoli, sezioni e paragra� di un libro



Un do
umento di testo, strutturato in sezioni



Struttura e presentazioneLe informazioni sulla struttura di un do
umento sono
ontettualmente distinte da quelle sulla sua presentazione
◮ 
he una porzione di testo �strofe 1� sia una sezione non di
enulla sul modo in 
ui vada visualizzata
◮ al
uni programmi per la 
omposizione di do
umenti di testopermettono di visualizzare la struttura del do
umento



Struttura e presentazioneQuesta separazione tra informazioni di struttura e dipresentazione è alla base del me

anismo degli stili (HTML, MSWord, OpenO�
e Writer. . . ):
◮ per ogni elemento di struttura (
apitolo, sezione. . . )
◮ l'utente può spe
i�
are una modalità di presentazione(grassetto, sottolineato, dimensione del 
arattere. . . )Il metodo può essere generalizzato ad informazioni 
he nonspe
i�
ano struttura, ma nean
he una modalità di presentazione:
◮ �testo importante�, �
itazione�, �riferimento bibliogra�
o�



Il markup
◮ Markup: qualunque informazione si aggiunga ad un 
ontenutoper renderlo più 
omprensibile o utilizzabile:

◮ nel testo: neretto, 
orsivo, divisione in pagine, uso dei margini,struttura del do
umento et
.
◮ Preparare un do
umento 
on un programma appli
ativo

⇒ aggiungere markup al 
ontenuto
◮ Cias
un programma appli
ativo propone un formato dati perindi
are il markup e asso
iarlo al 
ontenuto
◮ Esempi di linguaggi di markup:

◮ HTML, XML (W3C)
◮ Formati proprietari:

◮ Word, Ex
el, Power Point (Mi
rosoft, O�
e), RTF
◮ Pages, Numbers, Keynote (Apple, iWork)
◮ StarO�
e, OpenO�
e (SUN)
◮ WordPerfe
t (Corel), et
.

◮ Linguaggi di programmazione: PostS
ript, PDF (Adobe), LATEX



Caratteristi
he dei linguaggi di markup a 
onfronto
◮ Leggibilità

◮ Formato binario: uso di rappresentazioni interne non testuali,per 
odi�
a diretta dei dati
◮ Formato leggibile: uso di 
aratteri spe
iali: <...>, {...}, ...

◮ Tipo di informazioni
◮ Presentazionale: 
ontiene istruzioni di presentazionetipogra�
a (orientato alla visualizzazione)
◮ Des
rittivo: des
rive il ruolo dei vari elementi del do
umento(in
lude le informazioni di struttura)

◮ Proprietà del linguaggio di markup
◮ Proprietario: le 
aratteristi
he del linguaggio sono 
ontrollateda un'impresa 
ommer
iale (minore interoperabilità, aggiuntapiù rapida di nuove funzionalità )
◮ Non proprietario: organizzazione senza �ni di lu
ro o
onsorzio (apertura, pubbli
azione, interoperabilità)



Un linguaggio di markup binario: �.do
� di MS Word



Un linguaggio di markup testuale: Adobe PostS
ript

◮ Il linguaggio PostS
ript è uno standard de-fa
to per la stampadigitale
◮ Un �le posts
ript di
e alla stampante 
osa deve fare perrappresentare il do
umento



HTMLHTML è un linguaggio di markup testuale
◮ nato per essere prodotto a mano (⇒ è davvero leggibile)
◮ il testo a 
ui si riferis
ono informazioni di markup è delimitatoda tag di apertura e di 
hiusura
◮ i tag hanno un nome e sono individuati tramite l'uso delleparentesi un
inate: <,>
◮ per ogni tag di apertura <nometag> il 
orrispondente tag di
hiusura è </nometag>
◮ esistono tag 
he non si riferis
ono ad al
un testo; si presentano
ome <nometag/>



Tag in HTML
◮ 4 
ategorie di tag

◮ strutturali (titoli, sottotitoli, elen
hi, tabelle, et
.)
◮ presentazionali (grassetto, 
orsivo, et
.)
◮ ipertestuali (link)
◮ multimediali (immagini e altri oggetti multimediali)

◮ Al
uni esempi:
◮ titolo: <h1> ... </h1>
◮ elen
hi numerati: (ordered list & list items)<ol><li> ... </li>...<li> ... </li></ol>
◮ grassetto: <b> ... </b>
◮ URI: <a sr
="..."> ... </a>
◮ immagine: <img sr
="..."> ... </img>

◮ URI, immagini, et
. mettono il do
umento HTML in relazione
on altri do
umenti



Un esempio di do
umento HTML<html><head><title>Ciao ragazzi</title></head><body>
iao ragazzi</body></html>
◮ HTML nas
e 
on s
opi diversi dal formato do
, o ps e non hale stesse potenzialità di resa su stampa
◮ orientato alla des
rizione di ipertesti
◮ un do
umento HTML non è sempre 
osì �simpati
amente�
ompatto



Fogli di stile
◮ Per de�nire la presentazione (gra�
a o attraverso mediaalternativi) si possono usare fogli di stile.
◮ In HTML sono realizzati se
ondo uno standard 
he si 
hiamaCas
ading Style Sheet (CSS).
◮ un CSS spe
i�
a 
ome visualizzare determinati tag (ogruppi di tag)
◮ esempio:h1 { font-family: Arial; font-size: 120%; 
olor:#666699; }
◮ 2 possibili modi di spe
i�
are un CSS:

◮ Dentro l'HTML, mediante il tag <style> nell'header;<style>h1 { font-family: Arial; font-size: 120%; 
olor:#666699; }ol { font-family: Arial; 
olor: #6666FF; }p { font-family: Arial; font-size: 100%; 
olor:#333333; }</style>
◮ Come �le esterno, inserendo un <link> nell'header.<link media="s
reen" href="sample-style.
ss" rel="stylesheet">



De�nire un linguaggio di markup
◮ Esistono molti linguaggi di mark-up, progettati 
on
aratteristi
he diverse a se
onda dell'appli
azione
◮ Per des
rivere in modo rigoroso un linguaggio, bisogna usareun meta-linguaggio
◮ XML è un meta-linguaggio di markup molto usato
◮ notazione simile ad HTML (uso delle parentesi un
inate <,>)
◮ Do
ument Type De�nition (DTD)

◮ do
umento s
ritto in un meta-linguaggio, es: XML
◮ elen
a gli elementi di markup e le regole di strutturazione 
hedes
rivono le 
aratteristi
he di un nuovo linguaggio di markup

◮ DTD XML usati per de�nire versioni e varianti di HTML
◮ HTML 4.01 Stri
t
◮ HTML 4.01 Transitional
◮ XHTML 1.0 Stri
t, et
.

◮ http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-stri
t.dtd

http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd


Un linguaggio basato su XML: SVG
◮ SVG = S
alable Ve
tor Graphi
s è un formato per lades
rizione di gra�
a vettoriale
◮ un �le SVG 
ontiene di fatto testo in XML<ginks
ape:label="Layer 1"inks
ape:groupmode="layer"id="layer1"transform="translate(-49.002552,-40.199482)"><pathsodipodi:type="ar
"style="opa
ity:0.7;fill:none;stroke:#000000;stroke-width:2;stroke-line
ap:round;stroke-linejoin:round; stroke-miterlimit:4;stroke-opa
ity:1;stroke-dasharray:none;stroke-dashoffset:0"id="path2983"sodipodi:
x="101.52033"sodipodi:
y="92.717262"sodipodi:rx="51.51778"sodipodi:ry="51.51778"d="m 153.03811,92.717262 
 0,28.452488 -23.06529,51.517778-51.51778,51.517778 -28.452482,0 -51.517778,-23.06529-51.517778,-51.517778 0,-28.452484 23.065296,-51.5177851.517778,-51.51778 28.45249,0 51.51778,23.06529651.51778,51.51778 z" /></g>
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