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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/html5w_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność
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    Luke Stevens to mieszkający w Sydney projektant stron WWW, który w latach 90. zjadł zęby na programie PageMill, w pierwszej dekadzie tego wieku męczył się z systemami zarządzania treścią, a obecnie interesuje się aplikacjami internetowymi. Dzięki pasji do projektowania, pobieżnym formalnym doświadczeniom z publikacjami drukowanymi i ponad 10-letniemu nienasyconemu zainteresowaniu nowymi technologiami sieciowymi tworzył już witryny wszelkich rozmiarów i kształtów dla klientów z całego świata, zazwyczaj używając do tego ExpressionEngine. Obecnie, pomiędzy kolejnymi zleceniami, Luke pisze bezsensowne komunikaty na @lukestevens i pracuje nad swoją aplikacją AnalyticsExplorer.com, którą, jak przysięga, udostępni w 2014 roku.
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    RJ Owen jest programistą zajmującym się tworzeniem interfejsów użytkownika w aplikacjach internetowych. Korzysta z wielu różnych technologii i ma ponad 10-letnie doświadczenie. Często występuje jako prelegent na konferencjach branżowych, takich jak SXSW lub Max organizowana przez firmę Adobe. RJ zaczynał karierę jako programista Flash, następnie zainteresował się otwartymi standardami sieciowymi, by w końcu zająć się projektowaniem i pracą z klientami, co obecnie ubóstwia. Kiedy nie pracuje ani nie pisze, spędza czas na gonitwie za swymi dziećmi oraz podziwianiu gór Kolorado, gdzie mieszka i pracuje.


    


    


    


    


    


    

  


  
    O recenzencie technicznym


    Andrew Zack już od 1996 roku znajduje się w czołówce osób, które z powodzeniem stosują internetowe strategie marketingowe. Jest autorem książki oraz recenzował wiele publikacji branżowych. Jego doświadczenia branżowe obejmują tworzenie rozwiązań dla firm, zarządzanie projektami IT, marketing w internecie, zagadnienia SEO, oprogramowanie do prowadzenia działalności firm, tworzenie witryn WWW i koordynowanie prac nad ich tworzeniem.


    

  


  
    Słowo wstępne


    HTML5 to jeden wielki bałagan. Jednocześnie jest on także jednym z najbardziej fascynujących skoków technologicznych, jaki kiedykolwiek miał miejsce (to wielkie stwierdzenie, zwłaszcza w odniesieniu do czegoś, co w poprzednim zdaniu zostało określone jako „bałagan”).


    Poświęcono mu wiele książek, z których większość jest doskonała. Niektóre z nich dotyczą wyłącznie tworzenia kodu. Inne obejmują także wykorzystanie języka JavaScript i jego API. Jeszcze inne koncentrują się na wyzwaniach programistycznych, takich jak tworzenie gier.


    Jednak ta książka jest nieco inna. Zamiast koncentrować się na tym, co i jak można zrobić dzięki HTML5 (choć także te informacje w niej znajdziemy), stara się odpowiedzieć na pytanie, dlaczego warto go stosować (lub go unikać).


    I jest to tak pełna pasji, oparta na wiedzy i uparta krytyka znaczącej części HTML5, że nie można jej ot, tak odrzucić.


    Czytając ją, można się bardzo dużo dowiedzieć o HTML5 — o jego kodzie i dodatkowych możliwościach, takich jak nowe elementy do odtwarzania dźwięku i obrazu, element <canvas>, History API czy też grafika SVG.


    Jednak, teoretycznie, wyniesione z jej lektury krytyczne podejście do HTML5 może stać się narzędziem i pomóc w wykorzystaniu tych dobrych możliwości HTML5, ze słusznych powodów, oraz w ignorowaniu (także z właściwych powodów) tych funkcjonalności, które nie są dobre.


    Luke Stevens napisał książkę, którą powinni przeczytać wszyscy projektanci i programiści stron WWW dbający o tworzony kod. A zatem nie wahajcie się i przeczytajcie ją!


    John Allsopp


    Autor używający standardów sieciowych


    Współzałożyciel Web Directions


    Propagator Sieci


    


    


    

  


  
    Wstęp


    Wstęp napisany przez RJ


    Cześć. Jestem RJ, Twój przeciętny twórca stron WWW. Moja praca jest związana z kodem od dzieciństwa. Bardzo szybko zaczęło mnie pociągać natychmiastowe zadowolenie, jakie zapewnia tworzenie pięknych rzeczy na komputerach, a zwłaszcza w internecie.


    Zajmowałem się aktualizacją i korektami najnowszej wersji tej książki i muszę Ci powiedzieć, że bierzesz udział w zwariowanej przejażdżce. Rok temu byłem taki sam jak Ty — byłem osobą, która jeszcze nie przeczytała tej książki. Zabierałem się do jej lektury, uważając, że HTML5 jest czymś świetnym. Zrobiłem wcześniej kilka witryn „HTML5”, przeczytałem na jego temat parę wpisów na blogach, podobało mi się jego fajne logo, a może nawet kupiłem oficjalny T-shirt (tak, faktycznie to zrobiłem). Lubiłem nowe elementy HTML5, ponieważ były, no sam wiesz, semantyczne. Podobało mi się wykraczanie poza to, co dawał nam Flash. Podobała mi się (idea) SVG.


    O rany, chyba musiałem się sporo nauczyć. Jednak w tym miejscu zaczęła się podróż do dziwnego i niewiarygodnego świata. Jeśli choć trochę mnie przypominasz, to bardzo niewiele z tego, co czeka Cię w tej książce, będzie tym, czego się spodziewasz, a jeszcze mniej będzie się wydawać sensowne. HTML5 to nie to, co myślisz. Zapnij pasy. Luke Stevens zabiera nas do szkoły, a między nami mówiąc, prowadzi jak zupełny wariat.


    Wstęp napisany przez Luke’a


    Cześć. Mam na imię Luke i jestem zwykłym projektantem stron WWW. Projektowaniem i tworzeniem stron zajmuję się od ponad dekady, używam ExpressionEngine jako podstawowego systemu CMS i wypróbowałem już zarówno pracę w domu, jak i pełnoetatową pracę na zlecenie.


    Sądziłem, że zabawnie będzie napisać krótką książkę o HTML5. Przypuszczałem, że HTML5 będzie prosty. Myślałem, że pisanie o nim będzie banalne. Sądziłem także, że powszechnie szanowani członkowie społeczności projektantów będą prosto i jasno mówić wszystkim, czym jest HTML5 (albo czym nie jest), zwłaszcza zważywszy na to, jak wiele książek już mu poświęcono.


    Myliłem się.


    Na szczęście, ta książka (i, miejmy nadzieję, doświadczenie czytelników) znacznie lepiej spełni to zadanie. Liczę na to, że kiedy ją już przeczytasz, podzielisz moją troskę o dziwny kierunek, w jakim zmierza zwyczajny kod HTML, oraz moją fascynację nowymi technologiami HTML5 (i pokrewnymi), które już niebawem będą się pojawiać w naszych przeglądarkach. I dotyczy to także Internet Explorera, gdyż firma Microsoft w końcu zaczęła korzystać ze standardów.


    To, co jeszcze kilka lat temu wydawało się zupełnie niemożliwe — przesadna, niemal utopijna idea, by wszyscy twórcy przeglądarek, w tym także Microsoft, konkurowali ze sobą na śmierć i życie pod względem implementacji najnowocześniejszych standardów — teraz jest rzeczywistością. Innowacje w standardach sieciowych są wprowadzane z zawrotną szybkością i mam nadzieję, że ta książka ułatwi Ci nie tylko poznanie podstaw HTML5, lecz także ukaże bardziej ogólny obraz kierunku, w jakim zmierza Sieć, zwłaszcza w kontekście przyszłości pozbawionej technologii Flash.


    Proszę, żebyś podczas czytania kolejnych rozdziałów tej książki pamiętał, że w równej mierze stanowi ona krytykę, jak i wyjaśnienie, czym jest HTML5. Przyjmując krytyczną postawę odnośnie tego, dlaczego rzeczy wyglądają tak, a nie inaczej, chciałem zaoszczędzić Ci godzin zmartwień i rozmyślań nad zagadnieniami, które nie mają znaczenia (dotyczy to zwłaszcza kwestii związanych ze zwyczajnym kodem HTML), a jednocześnie otworzyć Ci oczy na to, dlaczego HTML5 został stworzony w taki, a nie inny sposób. Taka postawa nie zawsze musi być piękna, jednak po spędzeniu długich dni w okopach na walce z tworzeniem stron WWW wiedza o tym, dlaczego rzeczy wyglądają właśnie tak, jak wyglądają, pomoże nam bardzo precyzyjne pokierować naszymi decyzjami projektowymi i programistycznymi.


    Mimo to istnieje wiele fascynujących technologii, które bezpośrednio należą do HTML5 lub są z nim powiązane. Dlatego też warto przeczytać końcowe rozdziały książki, poświęcone technologiom graficznym, takim jak elementy <canvas> oraz SVG, aktualnemu stanowi obsługi audio i wideo w HTML5, jak również nowym możliwościom HTML5 przeznaczonym dla twórców aplikacji, włącznie z nowymi sposobami obsługi tak podstawowych zagadnień, jak żądania stron WWW.


    (Trzeba także pamiętać, że w tej książce niemal w całości będziemy się koncentrować na HTML5 w postaci określonej w jego specyfikacji, z kilkoma dodatkami, takimi jak SVG oraz parę inicjatyw bezpośrednio związanych z HTML — Schema.org oraz WebGL. Termin „HTML5” stał się sloganem, który może oznaczać wszystko — zaczynając do samej specyfikacji HTML5, przez CSS3 i nowoczesny JavaScript, a kończąc na „wszystkim, co jest fajne, nowe i nie jest Flashem”. Jednak my pozostaniemy w kręgu możliwości opisanych w specyfikacji języka HTML5).


    Ubóstwiam społeczność projektantów stron WWW, gdyż tworzą ją inteligentni, skorzy do ekscytacji, ciekawi i doskonale poinformowani ludzie, którzy nie zawahają się powiedzieć ci, że mówisz głupoty. Ta książka zawiera wiele moich opinii, a nie suche wyjaśnienia technologii, a mojego punktu widzenia będę twardo bronił. Mam nadzieję, że także Ty będziesz robił to samo. Zaangażowana, przemyślana dyskusja sprawia, że stajemy się mądrzejsi. A zatem, proszę bardzo: opisz to na swoim blogu, wysyłaj do mnie pochlebne/gniewne/smutne e-maile (luke@itsninja.com), porozmawiaj ze mną na Twitterze (@lukestevens) lub skontaktuj się w jakikolwiek inny sposób.


    Oczekuję na te dyskusje.


    A teraz chciałbym prosić o kilka przysług.


    Przede wszystkim, jeśli ta książka Ci się spodoba, powiedz o niej swoim znajomym, kolegom, osobom, które śledzą Cię na Twitterze, czyli ogólnie wszystkim, którzy chętnie o niej posłuchają. Podobnie jak wielu innych autorów, także i ja liczę na takich czytelników jak Ty i mam nadzieję, że powiedzą coś o tej książce innym (ewentualnie wyślą odnośnik do niej). Jeśli możesz mi pomóc, polecając tę książkę innym poprzez staromodny przekaz werbalny, będę Ci naprawdę wdzięczny. Dziękuję.


    I druga sprawa. Jeśli używasz Google Analytics i chcesz w większym stopniu wykorzystać jego możliwości, to bardzo bym prosił o odwiedzenie mojej nowej aplikacji, Analytics Explorer (http://analyticsexplorer.com). Analytics Explorer pokazuje wszystkie wspaniałe dane gromadzone przez usługę Google Analytics, używając do tego prostego, eleganckiego interfejsu i dołączając do nich wspaniałe porady dotyczące sposobów usprawnienia witryny. Można dodać do niej klientów, wysyłać im atrakcyjnie zaprojektowane regularne raporty i skoncentrować swoje działania na poprawieniu istotnych statystyk, a nie jedynie na powiększeniu przysłowiowego logo. Mam nadzieję, że aplikacja ta sprawi, że Twoje praktyki projektowe (oraz witryny Twoich klientów) staną się bardziej wydajne i dochodowe. W końcu nawet najlepszy kod HTML5 na świecie nic Ci nie pomoże, jeśli Twój współczynnik konwersji jest mały, a wskaźnik odrzuceń niebotycznie wysoki. (Wrócę do tych zagadnień w ostatnim rozdziale książki, przedstawiając ideę projektowania pod kątem wydajności). A zatem, zajrzyj proszę na stronę http://analyticsexplorer.com.

  


  
    Rozdział 1. Nieco udramatyzowana historia języka HTML5


    Wszyscy wiemy, że HTML5 jest ogromną nadzieją Sieci — wszyscy to powtarzają, więc to musi być prawda. To piękna utopia, w której wszyscy użytkownicy Sieci mogą przeglądać jej zasoby w pokoju i harmonii, strony wczytują się i wyświetlają szybko i płynnie, układy wyglądają tak samo we wszystkich przeglądarkach, a w zasięgu wzroku nie ma ani jednej wtyczki. A przynajmniej oni chcieliby, żebyś w to wierzył. Nie ma wątpliwości, że HTML5 oferuje bardzo wiele wspaniałych możliwości, jednak oprócz nich zawiera także… do tego dojdziemy już niebawem. Nadszedł bowiem czas, by poznać prawdę o języku HTML5.


    O tym, jak astronauci architektury i W3C próbowali zabić HTML


    Morderstwa zawsze są pasjonującym tematem, zacznijmy zatem od jednej z prób popełnienia morderstwa.


    Być może wiecie, że język HTML miał dziwną i niezbyt miłą przeszłość. W latach 1989 i 1990 Tim Berners-Lee napisał pierwszą specyfikację języka HTML oraz oprogramowanie klienta i serwera, umożliwiające wyświetlanie i udostępnianie pierwszych stron WWW. Zaczynając od 1996 roku, zaczął pomagać w tworzeniu World Wide Web Consortium (W3C), organizacji, która miała przejąć zadanie utrzymania i rozwoju specyfikacji języka HTML, z uwzględnieniem informacji pochodzących do twórców przeglądarek. W tym czasie HTML był już dobrze rozpoznawalny dla wszystkich nowoczesnych programistów i wszystko dobrze się rozwijało.


    W 1997 roku W3C opublikowało rekomendację standardu HTML 4.0, a dwa lata później została ona w mniejszym lub większym stopniu ukończona jako standard HTML 4.01. (Nie pamiętacie go? Cóż, zapewne byliście zbyt zajęci obawami przed przerażającym „błędem Y2K”, który nieuchronnie miał zmieść naszą cywilizację z powierzchni Ziemi).


    I to by już było wszystko, jeśli chodzi o stary, dobry język HTML.


    Co się zatem stało pomiędzy tamtym językiem HTML „ukończonym” (w każdym sensie tego słowa) w 1999 roku a pojawieniem się języka HTML5?


    Cóż, był to długi, niedokończony marsz do „XMListanu”.


    W 1996 roku W3C opublikowało specyfikację wersji 1.0 języka eXtensible Markup Language (XML; jest ona dostępna na stronie http://www.w3.org/TR/1998/REC-xml-19980210), który miał stanowić bardziej elastyczny, bardziej czytelny dla komputerów, bardziej ścisły i bardziej rozszerzalny sposób oznaczania dokumentów i danych. I w krótkim czasie faktycznie zaczął on być używany właśnie do takich celów. Jednak W3C oczekiwało, że sama WWW zacznie być tworzona przy użyciu XML.


    Jednym z pierwszych kroków na drodze do zapewnienia zrozumienia HTML nie tylko przez ludzi, lecz także i komputery było wprowadzenie języka XHTML — przeformułowanie HTML 4 i zapisanie go w XML.


    Zapewne używacie już XML


    Akronim XML może brzmieć obco, jednak każdy, kto tworzy własny blog lub czyta blogi innych, na pewno go już używa. Kanały RSS lub Atom generowane przez blogi w celu scalania ich treści są jedną z form XML. Gdybyśmy zajrzeli do kodu źródłowego kanału Atom, to znaleźlibyśmy w nim takie znaczniki jak <author>, <publisher>, <category> lub <summary>. Są to specjalne znaczniki opisujące reprezentowane przez siebie treści. Nie należą one do schematu (ang. schema) XML, lecz raczej zostały zdefiniowane specjalnie na potrzeby formatu Atom. Ta elastyczność jest tylko jednym z przykładów „rozszerzalności” języka XML, dzięki której komputery (a w zasadzie analizatory składni — parsery, czytniki RSS itd.) są w stanie robić interesujące rzeczy z treścią dokumentów XML.


    A teraz wyobraźmy sobie świat, w którym w podobny sposób moglibyśmy pisywać zawartość naszych stron WWW. Właśnie taki był plan W3C w stosunku do WWW — by wszystkie publikowane w Sieci treści były opisywane w sposób bardziej dokładny i precyzyjny niż przy użyciu znaczników <div>, <span>, <p> i <h1>. A za pomocą XML można to było zrobić.


    HTML wciąż istniałby w swojej przestarzałej postaci. Jednak przyszłość, kotku, miała być pisana w XML.


    XHTML narodził się, ale co to właściwie oznaczało?


    A zatem, skoro HTML był przeszłością, a XML miał być przyszłością, to w jaki sposób mogliśmy się do niej dostać? Dzięki etapowi pośredniemu, którym miał być XHTML.


    Zanim HTML 4.0 został przekształcony do ścisłych reguł XML, powstał język XHTML. I tak w styczniu 2000 roku, zaraz po tym jak ledwie udało się nam przeżyć apokalipsę Y2K, specyfikacja XHTML 1.0 została przyjęta jako oficjalna rekomendacja W3C (http://www.w3.org/TR/xhtml1). Byliśmy na prostej drodze do XMListanu.


    Na początku roku 2002 Jeffrey Zeldman opublikował na witrynie A List Apart artykuł „Better Living Through XHTML”1 (http://alistapart.com/article/betterliving), który stał się kamieniem milowym na drodze do wprowadzania XHTML. Napisał w nim:


    Stał się standardem języków znacznikowych służących do tworzenia dokumentów WWW oraz następcą języka HTML 4. Język ten, stanowiący połączenie klasyki (HTML) oraz nowoczesności (XML), wygląda i działa jak HTML, lecz bazuje na XML, tym „superjęzyku” znacznikowym, zapewniając stronom WWW wiele jego zalet, wymienionych w publikacji Online Style Guide oddziału Publicznej Biblioteki Nowojorskiej.


    Te zalety wymienione na witrynie Publicznej Biblioteki Nowojorskiej (http://legacy.www.nypl.org/styleguide/xhtml/benefits.html) obejmują:


    Sieć zmierza w kierunku XML, technologii zapewniającej ogromne możliwości. Pisanie prawidłowo sformatowanych, poprawnych stron XHTML jest najlepszym sposobem rozpoczęcia tego przejścia. Wymaga to jedynie poznania kilku prostych reguł tworzenia kodu XHTML.


    Projektanci stron WWW wzięli pod uwagę to wezwanie i rozpoczęli przejście do XML, prowadzące przez zastosowanie języka XHTML. W 2003 roku Dave Shea napisał post zatytułowany „Semantics and Bad Code”2 (http://www.mezzoblue.com/archives/2003/08/26/semantics_an/), w którym napisał:


    Odejście od stosowania języka HTML i rozpoczęcie stosowania XML wymaga ogromnej zmiany nastawienia twórcy. Istnieje wiele przeszkód, które trzeba przy tym pokonać, a odpowiednie wsparcie ze strony przeglądarek nie jest jedyną z nich. Dopiero rozpoczęliśmy tę podróż, a do celu dotrzemy dzięki językowi XHTML.


    Pogląd Dave’a Shea był bardzo popularny w tamtym czasie, co — zważywszy na naszą wiarę w ekspertów z W3C — było bez wątpienia uzasadnione.


    Jednak nigdy nie udało się nam dotrzeć do XMListanu. W naszym samochodzie zabrakło paliwa, koła odpadły, a silnik eksplodował ledwie po przejechaniu dwóch przecznic.


    Drakońska obsługa błędów (czyli dlaczego po prostu nie walnąć Cię pięścią w nos?)


    Ci spośród Was, którzy tworzyli strony WWW w początkowym okresie po roku 2000, pamiętają zapewne, jak ważne było tworzenie prawidłowych stron WWW. Ludzie umieszczali nawet na swoich stronach malutki napis „Valid XHTML”, informując tym samym odwiedzających o tym, jak są przewidujący i dalekowzroczni. (Teraz umieszczają na blogach, a nawet książkach równie głupie napisy informujące o zgodności z HTML5). Maniakalni projektanci sprawdzali nawet strony innych osób przy użyciu walidatorów HTML i pisali złośliwe e-maile lub wpisy na swoich blogach, jeśli okazało się, że strony te nie przechodzą testów poprawności. (W tamtych czasach nie było jeszcze Twittera, by publicznie rozgłaszać swoje 140-znakowe złośliwości).


    Owszem, tworzenie prawidłowego kodu HTML jest dobre i słuszne. Jednak po rozpoczęciu stosowania języka XHTML stało się ono — w teorii, jeśli nie w praktyce — kwestią życia i śmierci. Jeśli w kodzie naszej strony pojawił się nawet jeden błąd, przeglądarka mogła walnąć Cię w nos.


    No dobrze, nie tak dosłownie, ale przeglądarka mogła to zrobić


    W rzeczywistości przeglądarka mogła to zrobić, jeśli serwer został skonfigurowany tak, by kazać jej stosować ścisłe reguły analizy składni XHTML, zgodnie z opisem opublikowanym przez Marka Pilgrima w 2003 roku (http://www.xml.com/pub/a/2003/03/19/dive-into-xml.html). Ale prawie nikt tego nie robił. Przeglądarka Internet Explorer do wersji 8 włącznie nawet nie obsługiwała możliwości wykorzystania tych ścisłych reguł analizy składni XHTML. (Na ironię zakrawa fakt, że w możliwości te została wyposażona przeglądarka IE9, udostępniona w czasie, kiedy nikt już nie zwracał na nie uwagi).


    Dlaczego twórcy stron nie stosowali tych reguł? Dlatego, że nie chcieli, by ich użytkownicy (lub oni sami) odczuli na sobie „drakońską obsługę błędów” (http://www.w3.org/html/wg/wiki/DraconianErrorHandling). A naprawdę była ona drakońska — jeden niewłaściwy znak, taki jak & zamiast &amp;, mógł doprowadzić do wystąpienia błędu krytycznego i zniszczenia wyglądu całej strony. A w takim przypadku jedyne, co mógł zobaczyć użytkownik, to koszmarny komunikat o błędzie — żadnej treści, niczego.


    W świetle tej rzeczywistości społeczność zajmująca się standardami WWW przyjęła teorię stojącą za językiem XHTML, odrzucając surowe realia (czy też prawdziwą naturę XML) i optując za pozostaniem przy starych, ciepłych, milusich i bardzo łaskawych mechanizmach analizy składni HTML.


    XHTML okazał się zatem początkowym krokiem w kierunku kolejnego początkowego kroku. To, co miało być pierwszym etapem na drodze do przepisania Sieci z użyciem ścisłych reguł języka XML, które pozwoliłyby na zastosowanie bardziej opisowych (czyli semantycznych) znaczników, okazało się jedynie krokiem na drodze do nowszej, bardziej ścisłej wersji starego języka HTML. Czyli były to dwa kroki w przód i jeden w tył — w kierunku starego HTML, który, wedle deklaracji W3C, dotarł do swego kresu i który W3C chciała ogłosić przestarzałym.


    XHTML wciąż oznaczał coś lepszego od HTML


    Niemniej jednak XHTML dał społeczności zajmującej się standardami coś, czego można było użyć do dalszej standaryzacji. Pozwolił on, by wszyscy stali się nieco bardziej poważni, a nawet, śmiałbym stwierdzić, zaczęli bardziej profesjonalnie podchodzić do tworzonego kodu. W 2009 roku Jeffrey Zeldman napisał na swoim blogu (http://www.zeldman.com/2009/07/07/in-defense-of-web-developers/):


    Wprowadzenie w 2000 roku języka XHTML oraz znaczenie, jakie przypisywał on regułom konstrukcyjnym, dało osobom promującym standardy, takim jak ja, podstawę, na której można było oprzeć program zastępowania rozdętej, nienadającej się do utrzymania mieszaniny znaczników kodem semantycznym. Dzięki temu Sieć jest i będzie lepsza; wciąż jednak jest dużo do zrobienia, gdyż wiele osób zajmujących się tworzeniem stron WWW nie usłyszało jeszcze tego przesłania.


    Przez znaczną część pierwszej dekady tego wieku witryny tworzone zgodnie ze standardami wciąż były pisane w języku XHTML. Projektanci zaczęli bardzo poważnie podchodzić do oddzielania prezentacji od treści i tworzenia bardziej semantycznego kodu. Wykorzystanie języka XHTML doprowadziło także do wprowadzenia w przeglądarkach trybu zgodności ze standardami. Wszystkie te zmiany były bardzo pozytywne.


    Jednak w ogólnym schemacie rozwoju opracowanym przez W3C język XHTML okazał się być w efekcie krokiem donikąd.


    Jednak szaleństwo dopiero się zaczynało


    Z punktu widzenia standardów sieciowych XHTML okazał się całkiem użytecznym celem — choć być może nie takim, o jaki początkowo chodziło. Docieramy jednak powoli do bardzo, ale to naprawdę bardzo szalonego świata XHTML 2.0.


    Chociaż wszyscy bardzo radośnie stosowaliśmy i promowaliśmy XHTML w świecie standardów sieciowych (choć niektórzy pozostali przy języku HTML 4.0), to W3C pracowało nad językiem XHTML 2.0. Brzmi to jak całkiem niegroźna aktualizacja specyfikacji w wersji 1.0, prawda?


    Jednak wcale taką nie była!


    XHMTL 2.0 był dla Sieci istnym „dniem zero”. Nie był on bowiem zgodny wstecz ani z językiem HTML, ani nawet z XHTML 1.0. Był czymś całkowicie nowym.


    I nic nie było bezpieczne.


    Na liście radykalnych zmian znalazły się na przykład zwyczajne stare formularze, które miały być zastąpione wymyślnymi XML-owymi formularzami określanymi jako XForms. Do likwidacji został przeznaczony nawet znacznik <img>, gdyż W3C wyobrażało sobie Sieć jako miejsce bardziej XML-owe.


    W kwietniu 2011 roku na blogu poświęconym programowaniu Joel Spolsky opisał osoby, które określił mianem „astronautów architektury” (http://www.joelonsoftware.com/articles/fog0000000018.html):


    Kiedy wzniesiemy się zbyt wysoko, jeśli chodzi o abstrakcję, zabraknie nam powietrza. Czasami sprytni myśliciele po prostu nie wiedzą, kiedy przestać, i tworzą te wszystkie absurdy, obejmujące wszystko obrazy wysokiego poziomu przedstawiające wszechświat, który jest dobry i fajny, lecz który w rzeczywistości nic nie znaczy.


    Właśnie takie osoby nazywam astronautami architektury.


    A XHTML 2.0 był klasycznym przykładem efektów pracy takich astronautów architektury.


    A oto jak XHTML 2.0 został opisany (http://www.cnet.com/news/an-epitaph-for-the-web-standard-xhtml-2/) przez Bruce’a Lowsona, współtwórcę przeglądarki Opera, propagatora HTML5 i autora książki Introducing HTML5 (wydanej w 2010 roku przez wydawnictwo New Riders):


    XHTML 2 był piękną specyfikacją filozoficznej czystości, która nie miała absolutnie nic wspólnego z realnym światem.


    Jeśli natomiast chodzi o HTML, to konsorcjum W3C — strażnik języka, stanowiącego w XXI wieku podstawy naszych relacji, biznesów i rządów — opracowało w latach od 2002 do 2006 osiem jego szkiców. Język ten nie tylko zerwałby ze zgodnością wstecz, lecz także przekreślił idee „zgodności w przód” oraz „przygotowywania do przyszłych zmian”, którymi wcześniej kierowało się środowisko opracowujące standardy sieciowe. (Więcej na temat XHTML 2.0 można przeczytać na Wikipedii: http://pl.wikipedia.org/wiki/XHTML#XHTML_2.0_.28zarzucony_projekt.29).


    XHTML 2.0 — niekochany i samotny


    A co myśleli o XHTML 2.0 autorzy stron WWW, propagatorzy standardów i twórcy przeglądarek, w momencie gdy został on porzucony przez W3C?


    Niewiele.


    Nikt nie był zainteresowany implementacją tego języka. Był on utrapieniem nawet dla członków grupy roboczej, która nad nim pracowała. (Warto poznać przemyślenia Jeffreya Zeldmana na jego temat, zatytułowane „XHTML 2 i wszystko”, opublikowane w 2003 roku na stronie http://www.zeldman.com/daily/0103b.shtml).


    Tym, co było tak głupie w XHTML 2.0, nie była właściwie jego sama specyfikacja (która byłaby całkiem dobra, gdyby tylko można było cofnąć się w czasie i od nowa przepisać całą zawartość WWW). Był tym pomysł, że można zrobić coś tak rewolucyjnego jak odrzucenie zgodności wstecz z milionami już istniejących dokumentów i stworzenie całkowicie nowej warstwy Sieci. Jednak to właśnie taką ścieżkę wytyczyło sobie samo W3C jeszcze w 1998 roku (można się o tym samemu przekonać na stronie „Shaping the Future of HTML”3, http://www.w3.org/MarkUp/future/).


    Co by się jednak stało, gdyby kolejny etap rozwoju języka HTML stanowił ewolucję, a nie rewolucję? Zmianę bazującą na realnym świecie, a nie na utopii, o której mogliśmy jedynie marzyć?


    HTML5 — nowa nadzieja… miejmy nadzieję


    HTML5 narodził się jako reakcja na pogrążenie się W3C w znacznikowym szaleństwie. Problemy z kierunkiem rozwoju obranym przez W3C nie przeszły bynajmniej niezauważone.


    W 2004 roku bardzo duże znaczenie zyskał ruch określany jako Web 2.0, a aplikacje sieciowe stały się czymś naprawdę ważnym. Sieć przestała już być jedynie kolekcją tekstów i obrazów umieszczanych na stronach połączonych ze sobą odnośnikami. Stała się raczej platformą dla aplikacji, które mogły działać wszędzie — niech piekło pochłonie systemy operacyjne.


    W porównaniu do lat 80. i 90. ubiegłego wieku, kiedy to system operacyjny określał, jakie aplikacje mogliśmy uruchamiać, aplikacje działające w przeglądarce w dowolnym systemie operacyjnym były naprawdę rewolucyjnym pomysłem.


    Tak naprawdę to nikt tego nie przewidział (a już na pewno nie W3C). Wcale to zresztą nie dziwi, zważywszy, jak kiepsko nam, ogólnie rzecz biorąc, idzie przewidywanie przyszłości. (Gdzie jest mój latający samochód?) Jesteśmy znacznie lepsi w dostosowywaniu i przekształcaniu, kiedy już przyszłość nadejdzie. Niektórzy sugerowali, że tak właśnie zrobiliśmy z językiem HTML.


    W 2004 roku osoby reprezentujące twórców przeglądarki Opera oraz Mozilla (przy wsparciu firmy Apple, która „uśmiechała się” z tylnych rzędów, jak to wspomina Ian Hickson: http://www.webstandards.org/2009/05/13/interview-with-ian-hickson-editor-of-the-html-5-specification/) przedstawiły alternatywną w stosunku do W3C specyfikację, koncentrującą się na aplikacjach sieciowych. (Warto przejrzeć oryginalny dokument „Position Paper” dostępny na stronie http://www.w3.org/2004/04/webapps-cdf-ws/papers/ opera.html).


    W3C mówi: „Idźcie do diabła”


    HTML musiał się dostosować do przyszłości aplikacji internetowych, a nie do utopijnego świata idealnie sformatowanych XML-owych stron WWW. Ta grupa zasugerowała zatem alternatywny kierunek rozwoju języka HTML, bazujący na zachowaniu jego zgodności wstecz: żadnej drakońskiej obsługi błędów (żadnego problemu jeden-błąd-i-jesteś-martwy, jak było w przypadku XHTML), nowe możliwości związane z tworzeniem aplikacji internetowych, a wszystko to przeprowadzane w formie procesu otwartego, co stanowiło całkowite przeciwieństwo sposobu, w jaki działało W3C.


    Zasadniczo, filozofia tej grupy opierała się na założeniu, że HTML ma pozostać, zatem należy się skoncentrować na jego przekształceniu. (Obecnie może się to wydawać całkowicie oczywistym rozwiązaniem, jednak w ówczesnych czasach pogląd ten nie był popierany przez W3C).


    W każdym razie, członkowie grupy przekazali swoje pomysły W3C, a W3C odpowiedziało, że mogą z nimi iść do diabła. (W rzeczywistości pomysły te przegrały jedynie trzema głosami — 11 do 8; ale to w końcu jest nieco udramatyzowana historia HTML5). Organizacja WHATWG została powołana po tym, jak projekt Mozilli i Opery dotyczący „Aplikacji internetowych i dokumentów złożonych” nie został przegłosowany 2 czerwca 2004 roku (http://www.w3.org/2004/04/webapps-cdf-ws/papers/opera.html). Wśród członków założycieli tej organizacji znaleźli się reprezentanci firm Apple, Mozilla oraz Opera, w tym także Hickson (http://en.wikipedia.org/wiki/WHATWG).


    Ponieważ W3C nie wykazywało chęci do współpracy, osoby zainteresowane przekształcaniem języka HTML i wzbogacaniem go o możliwości przydatne do tworzenia aplikacji internetowych, wspierane przez twórców przeglądarek (oraz pracujące dla nich), zdecydowały, by dążyć dalej w wybranym kierunku, działając poza strukturami W3C. W tym celu 4 czerwca 2004 roku powstała grupa Web Hypertext Application Technology Working Group4 (w skrócie: WHATWG), której strona WWW ma adres http://whatwg.org.


    Narodziny WHATWG


    Właśnie tak narodziła się grupa WHATWG. Oto, w jaki sposób wyjaśnia to Hickson (http://www.thechromesource.com/interview-html5-standards-author-ian-hickson/):


    A zatem [po odrzuceniu propozycji przez W3C] utworzyliśmy listę dyskusyjną o nazwie WHATWG, by w otwarty sposób kontynuować prace nad Web Forms 2.0, a później w tym samym roku rozpoczęliśmy prace nad nowym szkicem o nazwie Web Applications 1.0, w którym zawarliśmy wiele możliwości przeznaczonych do tworzenia aplikacji internetowych, w tym także nową wersję HTML, którą dla żartu nazwaliśmy językiem HTML5, oraz kilka nowych rozwiązań, które potem stały się technologiami Web Storage, Web Sockets, Server-Sent Events oraz kilkoma innymi specyfikacjami.


    Później, w latach 2006 i 2007, W3C zdało sobie sprawę z popełnionego błędu i zapytało, czy także oni mogliby się dołączyć do prac nad HTML5. Dlatego też zmieniliśmy nazwę Web Applications 1.0 na HTML5 i kontynuowaliśmy prace już wspólnie z W3C. Formularze Web Forms 2.0 zostały włączone do języka HTML5, a przeważająca większość nowych możliwości języka, które tak naprawdę nie były HTML, została usunięta do odrębnych specyfikacji.


    Ironia losu, prawda? Establishment był utopijnie rewolucyjny, a rebelianci outsiderzy (WHATWG) walczyli o nieco postępowy konserwatyzm. I spróbuj to zrozumieć!


    To zupełnie nowy świat


    Warto w tym momencie zwrócić uwagę na kilka zagadnień:


    
      	W3C poniosło sromotną klęskę, jeśli chodzi o rozwój i utrzymanie języka HTML (co, jeśli się nad tym zastanowić, jest dosyć przerażające).


      	Standardy internetowe są w ogromnym stopniu przypadkowe. Nie było i wciąż nie ma żadnej ujednolicającej wersji języka „HTML5”. Powstała jedynie grupa niezależnych specyfikacji, nosząca wspólną nazwę „HTML5” i stanowiąca reakcję na niepowodzenia W3C.


      	Wielka i wzniosła idea dążenia do Sieci tworzonej na bazie XML, która ponad dekadę wcześniej zainspirowała tak wiele osób, może odejść w zapomnienie. Powinniśmy uczyć się na tym przykładzie i zachować pewien sceptycyzm wobec wielkich i wzniosłych idei, w tym także niektórych zmian w języku HTML5.


      	Teraz zachowanie równowagi spoczywa na barkach twórców przeglądarek.

    


    Prawdę mówiąc, zadanie zachowania równowagi zawsze spoczywało na barkach twórców przeglądarek. Jeśli bowiem oni czegoś nie zaimplementowali, to z definicji to coś jest kiepskim pomysłem. Oto, co na ten temat stwierdził Hickson (http://www.webstandards.org/2009/05/13/interview-with-ian-hickson-editor-of-the-html-5-specification/):


    Prawda jest taka, że twórcy przeglądarek mogą ostatecznie zawetować wszystko, co znajdzie się w specyfikacji, gdyż jeśli tego nie zaimplementują, to specyfikacja stanie się czystą fikcją. Mają zatem bardzo duży wpływ — nie chcę pisać fikcji, chcę pisać specyfikacje dokumentujące faktyczne działanie przeglądarek.


    Czy to za dużo? Nie wiem. Czy grawitacja ma zbyt duży wpływ na przedmioty na Ziemi? Tak po prostu jest i już.


    Niemniej jednak fakt, że niezależne ciało do tworzenia standardów — i to nasze niezależne ciało do tworzenia standardów — poniosło druzgocącą klęskę, jest więcej niż niepokojący.


    HTML5 i więcej!


    Aby nieco skrócić tę przydługą historię, powiedzmy, że WHATWG pracowało nad swoją własną wizją ewolucji języka HTML — jedyną wizją jego przekształcenia. A w 2006 roku Tim Berners-Lee, ojciec World Wide Web i dyrektor W3C (można dowiedzieć się o nim więcej na stronie http://pl.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee), poddał się i ogłosił, że W3C będzie współpracować z WHATWG, stwierdzając przy tym (http://dig.csail.mit.edu/breadcrumbs/node/166):


    Próby nakłonienia świata, by zaczął używać XML, w tym także by za jednym razem zaczął stosować cudzysłowy wokół wartości atrybutów, ukośniki w pustych znacznikach i przestrzenie nazw, nie powiodły się.


    Używając słów „za jednym razem”, Berners-Lee pozostawił otwarte drzwi do późniejszego przejścia do XML. Jednak w rzeczywistości wygląda to raczej tak: „Próby nakłonienia świata, by zaczął używać XML, (...) nie powiodły się”.


    I dobrze. Potrzeba nam wielkich idei i śmiałych wskazówek, wyznaczających cele, do których moglibyśmy dążyć, a jeśli nam się to nie uda, niech i tak będzie. Czasami wielkie idee po prostu nie zdają egzaminu.


    Grupa WHATWG miała tak wielki rozmach (i wsparcie ze strony twórców przeglądarek), że W3C nie miało innego wyjścia, jak współpracować z nią nad rozwojem HTML5. W 2007 roku W3C powołało grupę, która zaczęła współpracować z WHATWG nad tworzeniem HTML5. W 2008 roku W3C opublikowało pierwszy roboczy szkic języka HTML5 (http://www.w3.org/TR/2008/WD-html5-20080122/), wykorzystując w nim efekty prac rozpoczętych przez WHATWG kilka lat wcześniej.


    HTML5 jest super, odlotowe i w ogóle


    Pod koniec pierwszej dekady tego wieku technologie internetowe ponownie stały się pasjonujące i po latach stagnacji i ślepych zaułków w końcu udało się dotrzeć do punktu, w którym tryby innowacji zaczęły się poruszać szybciej.


    Na początku tej dekady sprawy zaczęły wyglądać jeszcze lepiej i stan ten trwa do dziś. Wygląda na to, że rozpoczął się i wciąż trwa istny kambryjski rozkwit technologii internetowych. Google, Mozilla, Apple i Microsoft konkurują ze sobą o to, kto zrobi przeglądarkę, która będzie w największym stopniu zgodna ze standardami (a nowe wersje przeglądarek, bogate w nowe możliwości, są udostępniane często; na przykład Google udostępnia swoją przeglądarkę Chrome tak często, że nawet nie ma sensu śledzić planu rozwoju kolejnych wersji). Pojawiło się bardzo dużo zupełnie nowych i interesujących technologii. A twórcy stron, projektanci, firmy programistyczne i twórcy aplikacji, wszyscy są zainteresowani świeżymi i błyszczącymi nowinkami technologicznymi związanymi z językiem HTML5.


    Fakt, że twórcy przeglądarek — w tym także Microsoft — starają się rywalizować i pokonywać konkurencję poprzez jak najlepszą zgodność ze standardami, jest czymś niewiarygodnym. Wcale nie tak dawno, bo w późnych latach 90., można się było obawiać, że każdy z nich pójdzie swoją własną, niestandardową drogą. Czapki z głów za zaangażowanie.


    Czy HTML5 to chwilowe zamieszanie, coś ważnego, czy jedno i drugie?


    Wróćmy jednak do specyfikacji HTML5. Spróbujmy odpowiedzieć sobie na dwa pytania:


    1. Czym dokładnie jest HTML5?


    2. Kto w zasadzie za niego odpowiada, skoro istnieje (bez wątpienia niełatwa) współpraca pomiędzy establishmentem (W3C) oraz rebeliantami (WHATWG)?


    Zacznijmy od odpowiedzi na pytanie, czym jest HTML5. Otóż, HTML5 jest:


    
      	ogólnym hasłem marketingowym;


      	rozwiązaniem związanym z kodem znacznikowym;


      	nowymi możliwościami funkcjonalnymi, z których aplikacje internetowe mogą korzystać przy użyciu języka JavaScript;


      	czymś niewidocznym, co jest naprawdę ważne i dokumentuje całą masę innych możliwości, z których korzystają przeglądarki (lecz którymi najprawdopodobniej nie będziemy zainteresowani).

    


    Wszystkie te określenia pochodzą z technicznych specyfikacji zajmujących setki stron.


    Jednak dla nas, projektantów, HTML5 jest aktualnie dosyć pogmatwanym połączeniem chwilowego zamieszania i tego, co jest naprawdę ważne — połączeniem, które postaramy się wyjaśnić i rozwikłać w kolejnych rozdziałach tej książki.


    Mówiąc bez ogródek, pod wieloma względami HTML5 jest bałaganem. Jednak jest to najbardziej uporządkowany bałagan, z którym mieliśmy do czynienia w ciągu kilku ostatnich lat. (Na przykład znaczna część specyfikacji HTML5 została napisana z myślą o twórcach przeglądarek, by zapewnić, że tworzone przez nich implementacje będą spójne i będziemy mogli zaufać, że wszystkie przeglądarki robią dokładnie to samo. A coś takiego w przeszłości się nie zdarzało).


    Być może największym problemem jest to, że wszyscy sądzą, że skoro HTML5 jest taki super, to wszystkie jego elementy (przynajmniej według środowiska projektantów) muszą być równie wspaniałe i należy je zaadaptować w wielkim pośpiechu i zupełnie bezkrytycznie. I właśnie z tą opinią mam zamiar rozprawić się w dalszej części książki. Choć niektóre elementy HTML5 są bez wątpienia wspaniałe, to jednak nie wszystkie z nich są tak cudowne, jak niektórzy uważają, a bez odrobiny krytycyzmu najprawdopodobniej przysporzymy sobie całej masy problemów.


    Hixie albo nic


    Przez długi czas obie wersje specyfikacji HTML5, zarówno ta opracowana przez WHATWG, jak i autorstwa W3C (a różnice pomiędzy nimi są niewielkie), były edytowane przez jedną osobę — Iana Hicksona. W sierpniu 2012 roku W3C wprowadziło większy zespół edytorów, który miał nadzorować to, co w rzeczywistości trafiło do specyfikacji HTML5, a co zostało przeniesione do innych specyfikacji, niemniej jednak treści te i tak w większości pochodzą ze specyfikacji WHATWG, której autorem był Hickson.


    Przyszłość HTML znajduje się właściwie w rękach jednego człowieka.


    Grupa robocza W3C starała się wypracować konsensus, lecz nie udało się jej uzyskać żadnych efektów. Grupa była zamknięta, lecz działała demokratycznie. Z drugiej strony, prace WHATWG są prowadzone w ramach procesu otwartego, jednak ostateczne słowo ma redaktor.


    A tym redaktorem jest Ian „Hixie” Hickson.


    Hickson zaczął pomagać WHATWG, gdy pracował dla firmy Opera, jednak aktualnie jest etatowym pracownikiem Google, pracującym nad specyfikacją HTML5. Aktualnie jego życiem jest specyfikacja HTML5 (choć obecnie język ten jest określany po prostu jako „HTML”). Teoretycznie, twórcy przeglądarek mogą odrzucić jego prace i w dowolnym momencie go zwolnić, jednak wydaje się to raczej mało realne. Jednak fakt ten nie pozostał niezauważony przez środowisko i jest (według mojej opinii całkiem słusznie) pewnym powodem do zmartwień.


    To przykład klasycznej sytuacji szklanki, która dla jednych jest w połowie pełna, a dla innych w połowie pusta. Gdyby Hickson wprost przeciwstawił się wybranemu kierunkowi rozwoju (a wiadomo, że to już się zdarzało), to oddawanie kierownictwa w ręce jednej osoby może się wydawać całkowitym szaleństwem. Jednak tym, którzy widzieli, jak demokratyczne procesy stosowane przez W3C doprowadziły prace nad specyfikacją XHTML 2.0 donikąd, taka osoba, która potrafi trzymać wszystko pod kontrolą, popychać sprawy do przodu i podejmować decyzje, będzie się wydawać wprost cudowna.


    Oczywiście, to zawsze prowadzi do powstawania scysji i wygłaszania przeciwstawnych opinii.


    Oto opinia Johna Grubera, autora witryny Daring Fireball (http://daringfireball.net/linked/2009/07/01/hickson-codecs):


    Niech będzie wiadomo, że Ian Hickson jest Salomonem standardów sieciowych; jego posumowanie panującej sytuacji jest oszałamiająco obiektywne i bezstronne.


    A oto, co stwierdził Kyle Weem, twórca komiksu CSSquirrel, który już od kilku lat śledzi rozwój prac nad HTML5 (https://twitter.com/cssquirrel/status/58559284224589824):


    Poza tym… Dlaczego, och, dlaczego @hixie ciągle jest redaktorem jakiejkolwiek specyfikacji mającej globalny wpływ, takiej jak HTML? Ego nawet w drobnym stopniu nie jest w stanie wytłumaczyć jego błazeństw.


    Jak widać, Hickson ma fanów i przeciwników.


    Wyobrażam sobie, że tworzenie specyfikacji tak dużej jak ta opisująca HTML5 i trwające tak długo jak on to robi, w połączeniu ze wszystkimi kontrowersjami, które ją otaczają, może być bardzo niewdzięcznym zadaniem. Jednak wydaje się, że Hickson podchodzi do tego pogodnie i beznamiętnie.


    Jeśli można tu wskazać jakiś jeden nadrzędny temat, to są nim reguły pragmatyzmu.


    W3C dysponowało „czystą” specyfikacją XHTML 2.0 i poniosło klęskę — to nie było pragmatyczne. Dysponowało także swoimi zasadami, członkami i demokratycznymi procesami, jednak pogrążyło się w politycznym bagnie i poniosło porażkę (przynajmniej jeśli chodzi o HTML) — to także nie było pragmatyczne.


    Grupa WHATWG oddała władzę w ręce redaktora specyfikacji i choć takie rozwiązanie przeraziło i doprowadziło do wściekłości niektóre osoby (jak się już niebawem okaże, od czasu do czasu zaliczam się do nich także i ja), to jednak okazało się ono pragmatyczne (podobnie jak podejście Hicksona do specyfikacji). Pozwoliło ono, by prace posuwały się do przodu (a co znacznie ważniejsze, by dawały efekty). Można sądzić, że póki pragmatyzm zwycięża, model działania WHATWG nie ulegnie zmianie.


    XHTML 2.0 umarł i wszyscy są szczęśliwi


    Co zatem stało się z XHTML 2.0? Otóż, gdy w 2009 roku przestano go wspierać, został on ogłoszony martwym (http://www.w3.org/2009/06/xhtml-faq.html). Słyszałem, że śmierć XHTML 2.0 zostanie sfabularyzowana w następnym odcinku serialu Prawo i bezprawie. Jednostka standardów sieciowych.


    A co z językiem XHTML 1.0 i jego różnymi wersjami? Zważywszy, że jest to w zasadzie HTML, można stwierdzić, że będzie on działał właściwie w nieskończoność. (Okazuje się, że istnieje cały czas wspierana XML-owa wersja HTML5, nosząca nazwę XHTML5, jednak prawdopodobieństwo, że będziemy musieli jej używać, jest praktycznie zerowe).


    HTML5… hm… HTML, chwila… HTML.next?


    Aby pokazać, że sprawy związane ze specyfikacją HTML zatoczyły pełne koło, grupa WHATWG ogłosiła w styczniu 2011 roku, że jej specyfikacja HTML5 będzie traktowana jako „żywy standard” (ang. Living Standard) i zmienia nazwę na HTML. (Oświadczenie to można znaleźć na stronie http://blog.whatwg.org/html-is-the-new-html5, a jego racjonalne uzasadnienie na stronie http://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#What_does_.22Living_ Standard.22_mean.3F).


    A co z przyszłością języka HTML? WHATWG twierdzi, że będzie (w szczególności stwierdzenie to dotyczy Hicksona) utrzymywać go jako „żywy standard” przez dowolnie długi czas; natomiast W3C opowiada się za procesem etapowym i jednocześnie pracuje nad HTML5 oraz jego nową wersją, określaną wcześniej jako „HTML.next”, a obecnie jako „HTML5.1”. (Warto poczytać o kilku pomysłach opisanych na stronie http://www.w3.org/wiki/HTML/next).


    (Jeden z członków W3C przedstawił prezentację, która w bardzo interesujący sposób pokazuje różnice w podejściu do przyszłości języka HTML: http://www.w3.org/2010/11/TPAC/HTMLnext-perspectives.pdf).


    Ciekawe, czy W3C zafunduje nam kolejną wycieczkę donikąd (przypominającą warsztat „Shaping the Future of HTML” z 1998 roku; http://www.w3.org/MarkUp/future/). Czy W3C spróbuje współpracować z WHATWG, czy też stworzy własną gałąź HTML5 i zacznie pracować nad nim po swojemu? Kto to wie? Niektórzy zadają sobie pytanie, czy W3C w ogóle powinno istnieć.


    Czy powinniśmy całkowicie pogrzebać W3C, czy je zaakceptować?


    We wrześniu 2011 roku rozpoczęła się debata na temat celowości istnienia W3C. Ogólnie rzecz biorąc, można w niej było wskazać trzy główne poglądy: reforma, eliminacja, akceptacja.


    Zanim przyjrzymy się bliżej każdemu z tych poglądów, warto się jednak zastanowić, dlaczego debata dotycząca W3C wciąż trwa, choć po zaadaptowaniu udanej specyfikacji HTML5 opracowanej przez WHATWG mogłoby się zdawać, że we włościach W3C zapanował porządek.


    Najprościej rzecz ujmując, dzieje się tak dlatego, że świat się kręci. WHATWG rozpoczęło prace nad tym, co później stało się specyfikacją HTML5, w połowie pierwszej dekady tego wieku, a szczegóły HTML5 (oraz innych powiązanych z nim specyfikacji) są wciąż dopracowywane. Gwałtownie rozwija się świat technologii mobilnych, „applikacje” ciągną nas z powrotem do lat 90., kiedy oprogramowanie było tworzone z myślą o konkretnej platformie systemowej, a tempo opracowywania standardów jest wolne. Faktów tych nie zmienia zaś nowe i pełne niesamowitych możliwości środowisko, którym możemy się obecnie cieszyć.


    Czy Sieć jest w stanie podołać wyzwaniom i konkurować z aplikacjami tworzonymi z myślą o konkretnych platformach systemowych? Czy czas przydatności W3C dobiegł kresu, czy też obecnie powraca na właściwą ścieżkę po latach bezcelowej włóczęgi? Oto trzy sposoby patrzenia na te zagadnienia, wszystkie pochodzące z września 2011 roku.


    Reforma


    W artykule „Things the W3C Should Stop Doing”5 (http://infrequently.org/2011/09/things-the-w3c-should-stop-doing/) Alex Russell, pracujący w firmie Google nad rozwojem przeglądarki Chrome, argumentuje, że W3C powinno porzucić wszelkie prace związane z XML i rozwiązaniami korporacyjnymi i ponownie skoncentrować się wyłącznie na Sieci. Krótko rzecz ujmując, drastyczne reformy mogą w znacznym stopniu uchronić W3C przed marginalizacją.


    Nadszedł czas, by W3C przejęła odpowiedzialność za Sieć, otrząsnęła się ze swych własnych wątpliwości i zaczęła zmierzać w kierunku, gdzie dobra robota nie jest mierzona liczbą specyfikacji czy też podejmowanych działań, lecz wpływem, jaki one wywierają na twórców stron WWW.


    Eliminacja


    Joe Hewitt, który pracował nad początkowymi wersjami przeglądarki Firefox, stworzył dodatek Firebug i był odpowiedzialny za tworzenie aplikacji Facebook na iPhone’y, w artykule „Web Technologies Need an Owner”6 (http://joehewitt.com/2011/09/22/web-technologies-need-an-owner) dowodzi, że Sieć jest kolejną platformą, za którą jednak nikt nie odpowiada (w odróżnieniu od takich systemów jak Windows, Android czy iOS).


    Stawmy temu czoło: Sieć nigdy nie będzie platformą dominującą. Zawsze będą istniały także inne platformy, konkurujące o czas użytkowników. Zarówno firma, jak i HTML potrzebują do rozwoju jednej rzeczy: pojedynczego źródła odpowiedzialności oraz dobrego właściciela, który by pokierował ich rozwojem. Ciało standaryzacyjne nie jest dostosowane do pełnienia tej roli. Twórcy przeglądarek wykazują innowacyjność w niektórych obszarach, jednak procesy standaryzacyjne ograniczają ich pod tak wieloma względami, że niemożliwe jest stworzenie platformy o spójnej, jednolitej wizji, takiej jak Cocoa firmy Apple lub Guido twórców Pythona.


    Dlatego też W3C należy rozwiązać, co też Hewitt zasugerował na Twitterze (https://twitter.com/joehewitt/ status/116292923288592384):


    Rozwiążmy W3C i niech Sieć rozwija się jako projekt otwarty. Żadnych specyfikacji, tylko wkład pracy7. Czy Linux potrzebuje jakichś ciał standaryzacyjnych?


    Akceptacja


    Natomiast John Allsopp, długoletni propagator i autorytet do spraw Sieci, jak również pisarz i prelegent, w swoim artykule pt. „The web is a different problem”8 (http://www.webdirections.org/blog/the-web-is-a-different-problem/) sugeruje, że choć w latach 90. ubiegłego wielu rozwój standardów w oczywisty sposób przeżywał zastój, to jednak w ostatnich latach nastąpiła „prawdziwa eksplozja innowacyjności na poziomie przeglądarek”, zwłaszcza jeśli chodzi o CSS i bardziej modularne specyfikacje; i zastanawia się, czy naprawdę powinniśmy wylewać to dziecko razem z kąpielą.


    A zatem, mówiąc bez ogródek, uważam, że ten problem jest wyolbrzymiony. Udało się nam wypracować rozwiązanie, które pozwala zarówno na prowadzenie badań, jak i implementowanie w przeglądarkach innowacyjnych możliwości, które jednocześnie są powszechnie wykorzystywane we wszystkich przeglądarkach.


    [Jednak] Sieć jest innym problemem. Porównywanie innowacyjności ekosystemu Sieci z innymi systemami, takimi jak iOS, Android czy inne platformy systemowe, jest bezcelowe lub jego sens jest bardzo ograniczony. Sieć staje przed wyzwaniami znacznie, ale to znacznie większymi (podobnie jak i jej cele są znacznie ważniejsze). […]


    A zatem, zamiast ogólnie krytykować W3C czy też posuwać się tak daleko, by nawoływać do jego rozwiązania, warto skoncentrować się na tym, jak pod wieloma względami świetnie poradziło sobie ono z zadaniem niemal niemożliwym do zrealizowania — nakłonieniem firm, które są śmiertelnymi wrogami, by usiadły przy wspólnym stole, pracowały razem i dogadały się co do podstawowych technologii, które każda z nich, i wszystkie razem, będą implementować; choć w tym samym czasie są one zaangażowane w bardzo poważne prawne spory pomiędzy sobą.


    Niezależnie od tego, czego byśmy sobie życzyli, to jednak ze względu na samą inercję W3C najprawdopodobniej zachowa (na dobre czy na złe) na najbliższe lata swoją rolę twórcy standardów sieciowych; zwłaszcza że obecnie przyjęło do swojego zespołu WHATWG i HTML5.


    W jaki sposób nowe możliwości są obecnie dodawane do HTML5?


    W jaki sposób będzie obecnie wyglądała ewolucja języka HTML5? Jak WHATWG będzie implementowało w swoim „żywym standardzie” nowe możliwości? WHATWG uważa, że takie nowe możliwości powinny w pierwszej kolejności pojawiać się w przeglądarkach (przynajmniej w formie eksperymentalnej), a dopiero później być kodyfikowane w specyfikacji, zakładając, że będą one dostatecznie użyteczne i redaktor specyfikacji na to zezwoli. (Więcej informacji na ten temat można znaleźć na liście pytań i odpowiedzi WHATWG, opublikowanej na stronie: http://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#Is_there_a_process_for_adding_new_features_to_a_specification.3F).


    Oznacza to, że specyfikacja HTML będzie rozszerzana o nowe możliwości, gdy się one pojawią, a nie będzie ich narzucać od samego początku. To nieco dziwne podejście, zważywszy na fakt, jak wiele innowacji WHATWG wprowadziło w specyfikacji HTML5, jeszcze zanim zostały one zaimplementowane w jakiejkolwiek przeglądarce.


    Jak długo przetrwa współpraca WHATWG i W3C? Tego nikt nie jest w stanie przewidzieć. Hickson niejednokrotnie okazywał się jawnym przeciwnikiem procesów stosowanych przez W3C (http://lists.w3.org/Archives/Public/www-archive/2012Jan/0032.html), a jego decyzje i sprzeciwy nieustannie są powodem znaczących tarć na listach dyskusyjnych W3C.


    Pod koniec dnia każda ze stron może wyśnić swoje wymarzone specyfikacje. W rzeczywistości znaczenie ma tylko to, co zdecydują się zaimplementować twórcy przeglądarek. Jeśli chodzi o HTML, to niezwykle bliskie relacje WHATWG z twórcami przeglądarek oznaczają, że w przewidywalnej przyszłości to właśnie ta grupa będzie rozdawać karty.


    Rozbieżności pomiędzy WHATWG i W3C


    We wrześniu 2012 roku W3C wprowadziło zespół własnych redaktorów, pozostawiając przy tym Hixiego, przynajmniej w teorii, w roli niepodzielnie panującego króla HTML5. We wpisie opublikowanym na swojej liście dyskusyjnej (http://lists.w3.org/Archives/Public/public-html/2012Apr/0204.html) W3C wyjaśniło, że decyzja ta została podjęta na prośbę Hicksona:


    W grupie roboczej HTML dotarliśmy do punktu, w którym zarówno proces W3C, jak i społeczność oczekuje, że ścieżka prac nad HTML 5 Recommendation9 zostanie zakończona. Przez ostatnie kilka lat redaktorem specyfikacji HTML5 był Ian Hickson. Jednocześnie wszyscy jesteśmy świadomi, że rozpoczną się prace „nad tym, co przyjdzie po HTML5”. Ian już teraz pracuje nad propozycjami tych prac, zapytał też zarząd, czy nie znalazłby się jakiś ochotnik, który mógłby zająć się doprowadzeniem specyfikacji HTML5 do poziomu rekomendacji. Dziś ogłaszamy następujące zmiany:


    * W3C rozpoczyna poszukiwania redaktorów w celu rozpoczęcia prac nad HTML5 HTML Canvas 2D Context, na poziomie rekomendacji. Przewidujemy, że poszukiwania zajmą 30 dni.


    * Zachęcamy wszystkie osoby do nadsyłania propozycji, które mogłyby stanowić punkt wyjścia do prac nad dalszymi produktami WHATWG, bazując na pracy grup społecznościowych bądź na szkicach propozycji utworzonych w gramach grupy zadaniowej WHATWG lub samej grupy roboczej HTML WG.


    * Ian wciąż będzie pracował nad redakcją specyfikacji HTML w ramach WHATWG, która, według naszych przewidywań, będzie jedyną taką propozycją.


    * Zachęca się redaktorów specyfikacji na poziomie rekomendacji oraz autorów propozycji HTML.next do wspólnej pracy w celu uniknięcia wprowadzania sprzeczności, niemniej jednak osoby te mogą bezpośrednio wprowadzać zmiany.


    * W3C rozpoczęło proces wydłużania terminu działania grupy roboczej pracującej nad specyfikacją HTML, by ułatwić rozpoczęcie prac na HTML.next, które mają być prowadzone równolegle z pracami nad rekomendacją HTML. Po ponownym utworzeniu grupy roboczej do spraw HTML, W3C jeszcze raz przejrzy propozycje HTML.next i poszuka dodatkowych redaktorów lub współredaktorów do dalszych prac nad nim.


    * W3C prowadzi dalsze prace nad kontynuacjami HTML5; W3C oraz WHATWG planują dalej współpracować nad rozwijaniem właściwych możliwości dla przyszłej Sieci.


    W lipcu 2012 roku został utworzony nowy zespół redaktorów W3C, który następnie dodatkowo rozszerzono w 2013 roku (a Ian Hickson wciąż występuje w nim jako redaktor prowadzący).


    A zatem, według oczekiwań W3C HTML5 powinien być zestandaryzowany i wykuty w kamieniu. Z drugiej strony, WHATWG pracuje nad „żywym standardem”, który nigdy nie zostanie dokończony, zatem W3C musi od czasu do czasu wkraczać do akcji, uwieczniać jego bieżącą postać i utrwalać ją. Rozwój HTML będzie kontynuowany w formie prac nad „HTML.next” (który pod koniec roku 2013 zaczął być określany jako HTML5.1) i wciąż czerpie inspirację i pomysły ze specyfikacji opracowywanej przez WHATWG.


    We wrześniu 2013 roku W3C wyznaczyło sobie nowe ramy czasowe prac nad specyfikacją HTML5, które mają trwać do lipca 2015, zapewniając sobie jednocześnie możliwość rozpowszechnienia specyfikacji HTML5 i ponownie wyrażając intencję opublikowania w 2014 roku formalnej, dokończonej specyfikacji języka HTML5 (http://www.w3.org/blog/news/archives/3253). Żadne z tych zamierzeń nie zostało potwierdzone przez WHATWG, choć zaangażowanie Hicksona w prace obu organizacji ma zagwarantować, że ich ścieżki nie oddalą się od siebie zbyt mocno.


    W ciągu roku od momentu, gdy 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2. Wszystko, co powinniście wiedzieć o prostej postaci strony WWW w języku HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3. Wszystko, co powinniście wiedzieć o określaniu struktury stron w HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Wszystko, co powinniście wiedzieć o strukturalnych elementach HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Wszystko, co powinniście wiedzieć o HTML5. Mikrosemantyka i Schema.org

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Wszystko, co powinniście wiedzieć o HTML5 i SEO

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Wszystko, co powinniście wiedzieć o innych elementach HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Wszystko, co powinniście wiedzieć o formularzach HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9. Wszystko, co powinniście wiedzieć o elemencie canvas, grach i technologii Flash

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10. Wszystko, co powinniście wiedzieć o audio i wideo w HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11. Wszystko, co powinniście wiedzieć o SVG — niegdyś konkurencie Flasha, a teraz…

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12. Wszystko, co powinniście wiedzieć o HTML5 w aplikacjach internetowych, zastosowaniach mobilnych i przyszłości

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13. Wszystko, co powinniście wiedzieć o przyszłości projektowania stron WWW — projektowanie pod kątem wydajności

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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