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APRESENTACAO

Prezado(a) académico(a)!

Bem-vindo a Introdugdo ao Desenvolvimento de Sistemas WEB.
Termos como CSS, HTML, JAVASCRIPT, Apache, PHP, entre muitos outros,
fardo parte dos seus estudos nesta disciplina e consequentemente, de seu dia
a dia como programador.

O estudo desta disciplina é muito importante para ampliar seus
conhecimentos acerca das linguagens de programacao web e compreender
como funcionam.

Com esta disciplina vocé conhecera e aprenderd a utilizar a web
e o conjunto de tecnologias que as forma, além de aprender e aplicar a
linguagem HTML.

Este caderno, como préprio nome diz, é uma introdugao a linguagens
de programacao web, portanto, estudaremos o basico das linguagens para
comegarmos a compreender. Além disso, ndo atentaremos a linguagens de
programacao web avangadas, pois essas serao estudas nas proximas disciplinas.

Aproveitamos esse momento para destacar que os exercicios NAO
SAO OPCIONALIS. O objetivo de cada exercicio deste caderno é a fixacao
de determinado conceito através da pratica. E af que reside a importancia da
realizagao de todos. Sugerimos fortemente que em caso de diivida em algum
exercicio vocé entre em contato com seu tutor externo ou com a tutoria da
Uniasselvi e que nao passe para o exercicio seguinte enquanto o atual nao
estiver completamente entendido e aprendido.

Vocé precisard de muita determinagao e forca de vontade, pois
a programacao vai além de vocé ler o Caderno de Estudos, porém aqui,
forneceremos um inicio sélido e consistente. Desta forma, passe por esse periodo
de estudos com muita dedicagao, pois vocé que hoje é académico(a), amanha sera
um profissional de Tecnologia da Informagao com o compromisso de construir.

Este material foi desenvolvido com objetivo de disponibilizar o
pontapé inicial as linguagens de programacao web. A utilizacao do HTML é

um processo de aprendizagem para alavancar as demais linguagens.

Desejo a vocé sucesso nessa nova busca de informagdes e
principalmente no que tange em ampliar seus conhecimentos!

Bons estudos

Greisse Moser Badalotti
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Vocé j§ me conhece das outras disciplinas? N&o? E calouro? Enfim, tanto
para vocé que estd chegando agora a UNIASSELVI quanto para vocé que ja é veterano, ha
novidades em nosso material.

Na Educacdo a Distancia, o livro impresso, entregue a todos os académicos desde 2005, &
o material base da disciplina. A partir de 2017, nossos livros estdao de visual novo, com um
formato mais pratico, que cabe na bolsa e facilita a leitura.

O conteudo continua na integra, mas a estrutura interna foi aperfeicoada com nova
diagramacdo no texto, aproveitando a0 maximo O espa¢co da pagina, o que tambem
contribui para diminuir a extragdo de arvores para producdo de folhas de papel, por exemplo.

Assim, a UNIASSELVI, preocupando-se com o impacto de nossas agdes sobre o ambiente,
apresenta também este livro no formato digital. Assim, vocé, académico, tem a possibilidade
de estuda-lo com versatilidade nas telas do celular, tablet ou computador.

Eu mesmo, UNI, ganhei um novo layout, vocé me vera frequentemente e surgirei para
apresentar dicas de videos e outras fontes de conhecimento que complementam o assunto
em questdo.

Todos esses ajustes foram pensados a partir de relatos que recebemos nas pesquisas
institucionais sobre os materiais impressos, para gue VOCé, nossa maior prioridade, possa

continuar seus estudos com um material de qualidade.

Aproveito 0 momento para convida-lo para um bate-papo sobre o Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes — ENADE.

Bons estudos!




Olid, académicol

Voo jd ouviu Falar sobre o ENADE?

Se ainda n¥o ouviu falar nada sobre o ENADE, agora vock receberd
algumas informagdes sobre o tema

Cuviu falar? Otima, este informativo reforgard o que vocd ji sabe
e poderd ihe trazer novidades,

W

Vamas lal

Qual é o significado da expressdo ENADE?

EXAME NACIOMNAL DE DESEMPENHD DO5 ESTUDANTES

Em algum moamento de sua vida acadiémica vool precisard fazer a prova ENADE V{!‘/

Que prova & essa?

£ obrigatéria, organizada pelo INEP — Instituto Nacional de Estudos ¢
Pesquisas Educacionais Anisio Telwira,

Quem determina que esta prova @ obrigatdria... O MEC - Ministério da Educagdo

O objetivo do MEC com esta prova @ o de avaliar seu desempenha ‘D/‘f
atadémico assim como a qualidade do sew curso,

Figue atento! Quem nio participa da prova fica impedido de se formar © ndo podie
retirar o diploma de conclusdo do cursa até regularizar sua situagdo junto ao MEC.

Nio se preccupe porque a partir de hoje nés estaremos auxiliando vocd nesta caminhada.

Vacd receberd outnos mformativos como este,
complementando as orientagdes e esclanecendo suas dovidas,

.3

Voo tem uma trilha de aprendizagem do ENADE, receberd e-mails, SMS,
sl tutor e os profissionals do polo também estardo onentados.

Participari de weboonferincias entre outras tantas atividades
para que esteja preparado para #mandar bam na prova ENADE.

Nds agui no MEAD & também a equipe no pobo estamos
com vocé para vencermos este desafio.

Conte sempre com a gente, para juntos mandarmos bem no ENADE! V{./




VI
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UNIDADE |

INTRODUCAO AO

DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEB

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao final desta unidade, vocé sera capaz de:

conhecer a histéria da internet;
conhecer os diferentes servicos oferecidos;
identificar os principais browsers para web;

entender os conceitos basicos sobre Padrdes Web no uso de sites em
computadores, celulares e demais midias de interagdo com a internet;

entender os conceitos de usabilidade e acessibilidade para internet;

identificar as linguagens para desenvolvimento de sistemas web.

PLANO DE ESTUDOS

Esta unidade de ensino esta dividida em 3 topicos, sendo que no final de cada
um deles, vocé encontrara atividades que contribuirdo para a apropriagao
dos contetdos.

TOPICO 1 — INTRODUCAO A INTERNET

TOPICO 2 — INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO PARA WEB

TOPICO 3 - FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO







TOPICO |

INTRODUCAO A INTERNET

| INTRODUCAO

Como vocé vé a internet? O que vocé lembra quando vocé ouve a frase
“um site da internet”? O site que vocé esta pensando possibilita interagao ou traz
somente informacao?

A internet revolucionou o mundo da informatica e comunica¢des como
nada antes. A invencao do telégrafo, telefone, radio e computador prepararam
o terreno para esta integracao. A internet ¢ a0 mesmo tempo uma capacidade
mundial de radiodifusdao, um mecanismo de disseminagao de informacao, e um
meio para colaboracgao e interacao entre individuos e seus computadores sem
levar em conta a localizagao geografica. A internet representa um dos mais bem-
sucedidos exemplos dos beneficios de um investimento sustentado.

A internet hoje ¢ uma infraestrutura de informacao generalizada, o
protétipo inicial do que é frequentemente chamado a Infraestrutura Nacional
de Informacao. Sua histdria é complexa e envolve muitos aspectos tecnologicos,
organizacionais e comunidade. E sua influéncia atinge nao s6 os campos técnicos
das comunica¢des de computador, mas em toda a sociedade a medida que
avangamos em direcao a crescente utilizagdo de ferramentas on-line para realizar
o comércio eletronico, a aquisi¢ao de informacdes, e as operagdes da comunidade.

Antes de comegarmos a estudar o desenvolvimento de aplicacoes web
devemos primeiro compreender um pouco mais sobre a internet, como ela surgiu,
como ela funciona para entao comegarmos a compreender suas aplicabilidades.



UNIDADE RODUCAO AO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEB

2 ORIGENS DA INTERNET

A primeira descricao de registros de interagoes sociais que poderiam ser
realizadas através de redes foi uma série de memorandos escritos por Joseph Carl
Robnett Licklider (Figura 1), do MIT (Massachusetts Institute of Technology), em
agosto de 1962, discutindo o conceito "Rede Galacia". Ele imaginou um conjunto
de computadores interconectados globalmente, através do qual todos poderiam
acessar rapidamente dados e programas de qualquer local. Em esséncia, o conceito
foi muito parecido com a internet de hoje. Licklider foi o primeiro gerente do
programa de pesquisa de computador do DARPA (Defense Advanced Research
Projects Agency), a partir de outubro de 1962.

FIGURA1-JRC

;{

J.C.R. Licklider
1968-1971

FONTE: Disponivel em: <http://mac50.csail. mit.edu/node/6>. Aces-
so em: 30 set. 2014.

=

Leonard Kleinrock, do MIT, publicou o primeiro trabalho sobre a teoria
de comutacao de pacotes em julho de 1961 e o primeiro livro sobre o assunto em
1964, Kleinrock convenceu Roberts da possibilidade tedrica das comunicagdes
usando pacotes ao invés de circuitos, o que foi um grande passo ao longo do
caminho para os computadores. O outro grande passo foi fazer os computadores
se conversarem. Para explorar isto, em 1965, trabalhando com Thomas Merrill,
Roberts conectou o computador TX-2 a Q-32 na Califérnia com uma linha
telefonica discada de baixa velocidade, criando a primeira (ainda que pequena)
rede de computadores em toda a reaja construida. O resultado deste experimento
foi a comprovagao de que os computadores compartilhados poderiam trabalhar
bem juntos, rodando programas e recuperando dados quando necessario em
maquinas remotas, mas que o circuito comutado com o sistema telefonico era
totalmente inadequado para o trabalho.



No final de 1966, Roberts foi para a DARPA para desenvolver o conceito
de rede de computadores e rapidamente montar o seu plano para o "ARPANET".
Houve também um trabalho sobre um conceito de rede de pacotes do Reino Unido
por Donald Davies e Roger Scantlebury da NPL (National Physical Laboratory). O
grupo tinha escrito um trabalho sobre redes de comutagao de pacotes para voz segura
quando serviam militarmente em 1964. Aconteceu que o trabalho no MIT (1961-
1967), do grupo (1962-1965), e no NPL (1964-1967) teve desenrolar em paralelo sem
que nenhum dos pesquisadores soubesse dos outros trabalhos. A palavra "pacote" foi
adotada do trabalho desenvolvido no NPL e a velocidade de linha proposta para ser
usada no projeto da ARPANET foi atualizada de 2,4 Kb para 50 Kb.

Em agosto de 1968, depois de Roberts e o grupo do DARPA terem
refinado a estrutura geral e as especificagdes para a ARPANET, uma selegao
foi dada pela DARPA para o desenvolvimento de um dos componentes-chave,
os comutadores de pacotes chamados de Interface Message Processors (IMPs) ou
interface de processamento de mensagens. A licitagao foi vencida em dezembro
de 1968 por um grupo liderado por Frank Heart Bolt Beranek e Newman (BBN).
Como a equipe BBN trabalhou na interface de processamento de mensagens com
Bob Kahn, assumindo um papel vital do desenho arquitetonico da ARPANET,
a topologia e economia da rede foi desenvolvida e otimizada por Roberts em
conjunto com Howard Frank e seu grupo da Network Analysis Corporation (NAC),
e o sistema de mensuragao da rede foi preparado pela equipe de Kleinrock na
UCLA (Universidade da Califérnia em Los Angeles). Devido ao desenvolvimento
precoce de Kleinrock da teoria de comutagdo de pacotes e seu foco em andlise,
desenho e mensuracgao, seu Centro de Mensuracao de Rede da UCLA foi escolhido
para ser o primeiro n6 da ARPANET.

Tudoisso aconteceu em setembro de 1969, quando BBN instalou a primeira
interface de processamento de mensagens na UCLA e o primeiro servidor de
computador foi conectado. O projeto de Doug Engelbart em "Aumento do
Intelecto Humano", que incluia um sistema de hipertexto no Stanford Research
Institute (SRI), desde um segundo né. O SRI apoiou o Centro de Informagodes da
Rede, liderada por Elizabeth Feinler e incluindo fun¢des como a manutengao de
tabelas de nome host para o mapeamento de enderego. Um més depois, quando o
SRI foi conectado a ARPANET, a primeira mensagem host-to-host foi enviada do
laboratério de Kleinrock para o SRI. Mais dois nédulos foram adicionados na UC
Santa Barbara e a Universidade de Utah. Estes dois nés incorporavam projetos
de aplicag¢des visuais, com Glen Culler e Burton Fried na UCSB investigando
métodos de visualizacdo de func¢bes matematicas usando o armazenamento
monitores para lidar com o problema de atualizagao sobre a rede e Robert Taylor
e Ivan Sutherland em Utah investigando métodos de representagdes sobre a rede.
Assim, até o final de 1969, quatro computadores foram conectados juntos na
ARPANET, e a internet foi brotando do chao. Mesmo nesta primeira fase, deve
notar-se que a pesquisa de rede incorporada tanto no trabalho de rede subjacente
e trabalho sobre como utilizar a rede continua até hoje.



Computadores foram rapidamente adicionados a ARPANET nos anos
seguintes, e prosseguiu o preenchimento de um protocolo funcionalmente
completo host-to-host e outros softwares de rede. Em dezembro de 1970, a Rede
Grupo de Trabalho (NWG), concluiu o primeiro protocolo servidor a servidor da
ARPANET, chamado Network Control Protocol (NCP). Com os sites da ARPANET
deu-se por concluida a implementagao NCP durante o periodo de 1971-1972, os
usudrios da rede finalmente puderam comegar a desenvolver aplicagoes.

Em outubro de 1972, Kahn organizou uma grande e bem-sucedida
demonstragaoda ARPANETna ConferénciaInternacional Computer Communication
(ICCCQ). Esta foi a primeira demonstra¢ao publica da nova tecnologia de rede
para o publico. Foi também em 1972 que a aplicagdo do correio eletrdnico foi
introduzida. Em mar¢o Ray Tomlinson, da BBN, escreveu a mensagem basica
de e-mail de enviar e ler motivado pela necessidade dos desenvolvedores da
ARPANET de ter um facil mecanismo de coordenac¢ao. Em julho, Roberts
expandiu a utilidade escrevendo o primeiro programa utilitario de e-mail para
listar, ler seletivamente, arquivar, encaminhar e responder a mensagens. De 14 o
correio eletronico se tornou a maior aplica¢ao de rede por mais de uma década.
Este foi um prentncio do tipo de atividade que vemos na World Wide Web hoje, ou
seja, o enorme crescimento de todos os tipos de trafego.

A original internet cresceu da ARPANET. A internet foi baseada na ideia
de que haveria multiplas redes independentes de concepg¢ao, comecando com
a ARPANET como rede de comutacdo de pacotes pioneira, mas logo a incluiu
nas redes de satélites, redes de radio, pacote de pacotes, baseados em terra e
outras redes. A internet como a conhecemos hoje incorpora uma ideia técnica
subjacente, ou seja, de arquitetura aberta a negocios. Nesta abordagem, a escolha
de qualquer tecnologia de rede individual nado é ditada por uma arquitetura de
rede particular, mas pode ser selecionado livremente por um fornecedor e feito
para interagir com as outras. Até aquele momento havia apenas um método geral
para redes federadas. Este foi o método de comutagdo de circuitos tradicionais em
que as redes se interligaram com o nivel de circuito, passando os bits individuais
numa base sincrona ao longo de uma porcao de um circuito de ponta a ponta
entre um par de localizagdes de extremidade. Lembre-se de que Kleinrock tinha
mostrado em 1961 que a troca de pacotes era um método de comutagao mais
eficiente. Junto com comuta¢dao de pacotes, acordos de interconexao entre as
redes para fins especiais foram surgindo outras possibilidades.

Em uma rede de arquitetura aberta, as redes individuais podem ser
concebidas separadamente e desenvolvidas. Cada uma pode ter sua prépria
interface na qual pode oferecer aos usudrios e/ou em outros fornecedores
incluindo outros provedores de internet. Cada rede pode ser projetada de acordo
com as necessidades especificas de ambiente e usuarios dessa rede. Geralmente
nado ha restri¢gdes sobre os tipos de rede que podem ser incluidos, ou em seu
ambito geografico, apesar de algumas considera¢des pragmaticas vai ditar o que
faz sentido para oferecer.



A ideia de redes de arquitetura aberta foi introduzida pela primeira vez
por Kahn, pouco depois de ter chegado a DARPA em 1972. Este trabalho foi
originalmente parte do programa de pacotes de rddio, mas depois se tornou um
programa separado em seu proprio direito. Na época, o programa foi chamado de
"Internetting". A chave para fazer funcionar o sistema de rddio de pacotes era um
protocolo fim a fim confidvel, que poderia manter uma comunicagdo eficaz em
face do bloqueio e outras interferéncias de radio, ou suportar apagao intermitente,
tais como causado por estar em um tinel ou bloqueado pelo terreno local. Kahn
primeiro contemplou o desenvolvimento de um protocolo local apenas para a
rede de pacotes de rddio, uma vez que evitaria ter que lidar com o grande ntimero
de diferentes sistemas operacionais, e continuar a usar NCP.

No entanto, a NCP nao tinha a capacidade de lidar com redes (e maquinas),
portanto, algumas mudangas da NCP também seriam necessdrias. A suposigao
era de que a ARPANET ndo era mutavel a este respeito. A NCP dependia da
ARPANET para prover confiabilidade. Se todos os pacotes foram perdidos, o
protocolo veria uma parada. Neste modelo NCP ndo tinha controle de erro, uma
vez que a ARPANET seria a tinica rede em existéncia e ela seria tdao confidvel
que nenhum controle de erro seria necessario por parte dos anfitrides. Assim,
Kahn decidiu desenvolver uma nova versao do protocolo que pudesse satisfazer
as necessidades de um ambiente de rede de arquitetura aberta. Este protocolo
acabaria por ser chamado de Transmision Control Protocol / Internet Protocol
(TCP/IP). Enquanto NCP tendiam a agir como um driver de dispositivo, o novo
protocolo seria mais como um protocolo de comunicagao.

Quatro regras foram criticas para o pensamento inicial de Kahn:

¢ (Cada rede distinta teria que ficar em sua prdpria rede e nao havia mudanga
interna que poderia se conectar a qualquer tipo de rede a internet.

¢ ComunicagOes seriam a base. Se um pacote nao envid-lo para o destino final
em breve seria retransmitido da fonte.

* As caixas pretas seriam usadas para ligar as redes. Estes mais tarde seriam
chamados de gateways e roteadores. Nao haveria nenhuma informacao retida
pelos gateways sobre os fluxos individuais de pacotes que passam através deles,
mantendo-os, assim, simples e evitando adaptacao e recuperagao complicada
de varios modos de falha.

¢ Nao haveria controle global no nivel de operagdes.

Outras questdes importantes que precisavam ser abordadas foram:

¢ Algoritmos para evitar perda de pacotes permanentemente de comunicagdes
e permitir que sejam retransmitidos com sucesso a partir da fonte.

¢ Fornecer para host-to-host "pipeline" para que varios pacotes pudessem ser
encaminhados da origem ao destino, se as redes intermediarias permitissem.

e Fungdes de gateway para permitir que ele transmita pacotes de forma
adequada. Isto incluiu interpretar cabegalhos IP para roteamento, interfaces
de manipulagao, quebrando pacotes em pedagos menores, se necessario.



* Anecessidade de somas de verificagdo ponta a ponta, aremontagem de pacotes
a partir de fragmentos e detecgao de duplicatas, se houver.

* A necessidade de enderecamento global.

¢ Técnicas de controle de fluxo de host-to-host.

¢ Interface com os varios sistemas operativos.

¢ Havia também outras preocupagdes, tais como a eficiéncia da execugdo, o
desempenho de redes, mas estes eram consideragdes secunddrias.

Kahn comecou a trabalhar em uma comunicagdo orientada definida de
um conjunto de principios do sistema operacional enquanto na BBN orientados e
documentados alguns dos seus primeiros pensamentos num memorando interno
BBN intitulado "Principios de Comunicagdes para Sistemas Operacionais". Nesse
ponto, ele percebeu que seria necessario aprender os detalhes de implementagao
de cada sistema operacional para ter a chance de incorporar quaisquer novos
protocolos de uma forma eficiente. Assim, em 1973, depois de iniciar o esforgo
internetting, pediu Vint Cerf (entdo na Universidade de Stanford) para trabalhar
com ele no projeto detalhado do protocolo. Cerf tinha se envolvido intimamente
no projeto original NCP e desenvolvimento e ja tinha o conhecimento sobre a
interface com os sistemas operacionais existentes. Entao, armado com abordagem
de arquitetura de Kahn para o lado da comunicagao e com experiéncia PCN Cerf,
que se uniram para soletrar os detalhes do que se tornou TCP/IP.

O dar e receber foram altamente produtivos na primeira versdo escrita
da abordagem resultante na qual foi distribuida numa reunido especial do
Grupo Rede Internacional de Trabalho (INWG), que tinha sido criada em uma
conferéncia na Universidade de Sussex, em setembro de 1973, Cerf tinha sido
convidado para presidir este grupo e usou a ocasido para realizar uma reunido de
membros INWG que foram fortemente representados na Conferéncia de Sussex.

Algumas abordagens bdasicas emergiram dessa colaboragao entre Kahn
e Cerf:

* A comunicagao entre dois processos logicamente consistem de uma longa
corrente de bytes (que eles chamavam octetos). A posi¢ao de qualquer octeto
no fluxo seria usada para identifica-lo.

¢ O controle de fluxo seria feito usando janelas e reconhecimentos (ACKs). O
destino poderia selecionar quando reconhece e cada retornado seria cumulativo
para todos os pacotes recebidos a esse ponto.

¢ Foi deixada em aberto sobre como, exatamente a origem e o destino seriam feitos
com o0s parametros das janelas para ser usado. Padroes foram usados inicialmente.

e Embora Ethernet estivesse em desenvolvimento na Xerox PARC naquele
tempo, a proliferacio de LANs nao foi pensada no momento, muito menos
PCs e estagdes de trabalho. O modelo original foi redes em nivel nacional como
a ARPANET, dos quais se esperava que apenas um numero relativamente
pequeno existisse. Assim, um enderego IP de 32 bits foi usado, dos quais
os primeiros 8 bits significou a rede e os restantes 24 bits designavam o host
naquela rede. Esta hipotese, que 256 redes seriam suficientes para o futuro



previsivel, era claramente visto na necessidade de reconsideracao quando
LANSs comecgaram a aparecer no final de 1970.

O Cerf e Kahn descreveram um protocolo chamado TCP, que forneceu
todos os servigos de transporte e expedi¢do na internet. O esforco inicial para
implementar o TCP resultou numa versao que somente permitiu circuitos
virtuais. Esse modelo funcionou bem para transferéncia de arquivos e aplicagoes
de login remoto, mas alguns dos primeiros trabalhos sobre aplica¢des de rede
avangadas, nomeadamente pacotes de voz na década de 1970, deixaram claro
que, em alguns casos, a perda de pacotes nao deve ser corrigida pela TCP, mas
deve ser deixado para a aplicacao de lidar. Isto levou a uma reorganizagao do
TCP original em dois protocolos, o IP simples, que prevé apenas o enderegamento
e o encaminhamento de pacotes individuais e o TCP em separado, que estava
preocupado com as caracteristicas de servigos, tais como controle de fluxo e
recuperagao de pacotes perdidos. Para aquelas aplicagdes que ndao queriam os
servi¢cos de TCP, uma alternativa chamada Datagram Protocol (UDP) foi adicionada
a fim de proporcionar o acesso direto ao servigo basico de IP.

Uma grande motivagdo inicial para ARPANET e a internet foi o
compartilhamento de recursos, permitindo que os usudrios nas redes de pacote de
radio acessassem os sistemas de compartilhamento de tempo ligados a ARPANET.
Ligar os dois juntos era muito mais econdmico que duplicar esses computadores.
No entanto, enquanto a transferéncia de arquivos e login remoto (Telnet)
foram aplica¢des muito importantes, o correio eletronico teve provavelmente o
impacto mais significativo das inovagdes daquela época. O e-mail fornecia um
novo modelo de como as pessoas podiam se comunicar umas com as outras, e
mudou a natureza da colaboragao, primeiro na construgao da prépria internet e,
posteriormente, para grande parte da sociedade.

Havia outras aplicagdes propostas nos primeiros dias da internet,
incluindo comunica¢ao de voz baseada em pacotes (o precursor da telefonia via
internet), varios modelos de compartilhamento de arquivos e disco, e programas
que mostraram o conceito de agentes (e, naturalmente, Virus). Um conceito-
chave da internet é que ele ndo foi projetado para apenas uma aplicagao, mas
como uma infraestrutura geral em que novas aplicagdes podem ser concebidas,
como ilustrado mais tarde com o surgimento da World Wide Web. E a natureza de
proposito geral do servigo prestado pelo TCP e IP que torna isso possivel.

DARPA deixou trés contratos para Stanford (Cerf), BBN (Ray Tomlinson) e
UCL (Peter Kirstein) para implementar o TCP/IP (que foi simplesmente chamado
TCP no Cerf papel / Kahn, mas que continha ambos os componentes). A equipe de
Stanford, liderada por Cerf, produziu a especificagao detalhada e dentro de cerca de
um ano houve trés implementagoes independentes de TCP que poderiam interoperar.

Este foi o inicio da experimentac¢ao e do desenvolvimento a longo prazo
para evoluir e amadurecer os conceitos e a tecnologia da internet. Comegando
com as trés primeiras redes (ARPANET, Packet Radio e Packet Satellite) e



suas comunidades iniciais de pesquisa, o ambiente experimental cresceu para
incorporar essencialmente qualquer forma de rede em uma comunidade de
pesquisa e desenvolvimento. Com cada expansao vieram novos desafios.

As primeiras implementagdes de TCP foram feitas por sistemas de
compartilhamento de grande duragdo, como Tenex e TOPS 20. Quando os
computadores de mesa apareceram pela primeira vez, foi considerado por
alguns que o TCP foi grande e complexo demais para ser executado em um
computador pessoal. David Clark e seu grupo de pesquisa do MIT propuseram-
se a mostrar que a implementac¢do compacta e simples de TCP era possivel. Eles
produziram uma implementagdo, primeiro para o Xerox (a estagdao de trabalho
pessoal desenvolvido no inicio do Xerox PARC) e depois para o IBM PC. Essa
implementagao foi adaptada para o conjunto de aplicativos e objetivos do
computador pessoal, e mostrou que as estagdes de trabalho, bem como grandes
sistemas de compartilhamento poderiam ser uma parte da internet. Em 1976,
Kleinrock publicou o primeiro livro sobre a ARPANET. Ele incluia uma énfase na
complexidade dos protocolos. Este livro foi influente na difusao do conhecimento
de redes de comutacao de pacotes para uma comunidade muito grande.

Desenvolvimento generalizado de LANs, PCs e estagdes de trabalho na
década de 1980 permitiu que a internet comegasse a florescer. A tecnologia Ethernet,
desenvolvida por Bob Metcalfe na Xerox PARC em 1973, era agora provavelmente a
tecnologia de rede dominante na internet e PCs e esta¢des de trabalho. Esta mudanca
de ter algumas redes com um numero modesto de hospedeiros por um tempo
compartilhado (o modelo original ARPANET) para ter muitas redes resultou em uma
série de novos conceitos e mudangas na tecnologia subjacente. Em primeiro lugar, isso
resultou na defini¢ao de trés classes de rede (A, B e C) para acomodar o conjunto de
redes. Classe A representadas pelas redes em escala nacional grande porte (pequeno
numero de redes com grande nimero de hosts); Classe B representado pelas redes de
escala regional; e Classe C passou a representar redes locais.

A grande mudanga ocorreu como resultado do aumento de escala dos
seus problemas de gestao associados a internet. Para tornar mais facil para as
pessoas usarem a rede, os anfitrides foram atribuindo nomes, de modo que nao
era necessario lembrar enderegos numéricos. Originalmente, havia um ntimero
bastante limitado de hospedeiros, entao era possivel manter uma tabela tinica
de todos os anfitrides e seus nomes e enderecos associados. A mudanga para ter
um grande numero de redes gerenciadas de forma independente (por exemplo,
LAN ) significou ter uma tnica tabela de anfitrides que nao era mais viadvel, e foi
inventado o Domain Name System (DNS) por Paul Mockapetris da USC / ISI. O
DNS permitiu um mecanismo distribuido escalavel para a resolu¢ao de nomes
de host hierdrquicos (por exemplo: <www.acm.org>) em um endereco de internet.

O aumento do tamanho da internet também desafiou as capacidades dos
roteadores. Originalmente, havia um tinico algoritmo distribuido para roteamento
que foi implementado uniformemente por todos os roteadores na internet. Como o
numero de redes na internet explodiu, este projeto inicial ndo poderia se expandir,



se necessario, por isso foi substituido por um modelo hierarquico de roteamento,
com um Interior Gateway Protocol (IGP) usado dentro de cada regiao da internete um
Exterior Gateway Protocol (EGP) usado para ligar as regides. Este projeto permitiu
diferentes regides para usar um IGP diferente, de modo que os diferentes requisitos
para custo, reconfiguragao rapida, robustez e escalas pudessem ser acomodados.
Nao apenas o algoritmo de encaminhamento, mas os tamanhos das tabelas de
enderecos salientaram a capacidade dos roteadores. Novas abordagens para
agregacao de endereco, em particular Classless Inter-Domain Routing (CIDR), foram
recentemente introduzidas para controlar o tamanho das tabelas de roteamento.

A medida que a internet evoluiu, um dos principais desafios foi como
propagar as alteragdes para o software, particularmente o software host. DARPA foi
apoiada pela UC Berkeley para investigar modificagdes para o sistema operacional
Unix, incluindo incorporagao de TCP/IP. Embora Berkeley mais tarde reescreveu o
cddigo para atender de forma mais eficiente o sistema Unix e o kernel, a incorporagao
de TCP/IP para as versdes do sistema Unix provou ser um elemento critico na
dispersao dos protocolos para a comunidade de pesquisa. Grande parte da
comunidade de pesquisa comegou a usar Unix para o seu ambiente de computagao
do dia a dia. Olhando para tras, a estratégia de incorporar protocolos de internet
em um sistema operacional com suporte para a comunidade de pesquisa foi um
dos elementos-chave para a adogao generalizada do sucesso da internet.

Um dos desafios mais interessantes foi a transi¢cao do protocolo de
acolhimento ARPANET de NCP para TCP/IP a partir de 1 de janeiro de 1983.
Esta transigao foi cuidadosamente planejada dentro da comunidade ao longo de
varios anos antes que ela realmente ocorresse e foi surpreendentemente bem.

O TCP/IP foi adotado como um padrao de defesa trés anos antes, em 1980, o
que permitiu a defesa iniciar o compartilhamento da base de tecnologia de internet
DARPA e levou diretamente a eventual divisao do militar e as comunidades nao
militares. Em 1983, a ARPANET estava sendo usada por um nimero significativo
de defesa e organizagdes operacionais. A transicao da ARPANET de NCP para TCP/
IP permitindo que ele seja dividido em um MILNET para apoiar as necessidades
operacionais e a ARPANET para as necessidades de investigagao e de apoio.

NOTA
()Y
N

A tecnologia e os conceitos fundamentais utilizados pela internet surgiram
dos projetos conduzidos ao longo dos anos com a ARPAnet (ARPA: Advanced Research
Projects Agency), um projeto experimental do Departamento de Defesa Norte-Americano,
que interligava pesquisadores com centros de computacdo remotos.



Assim, em 1985, a internet ja estava bem estabelecida como uma tecnologia
de suporte para uma vasta comunidade de pesquisadores e desenvolvedores, e
estava comecando a ser usada por outras comunidades para comunicagdes didrias
do computador. O correio eletronico estava sendo amplamente utilizado em varias
comunidades, muitas vezes, com sistemas diferentes, mas a interligacdo entre os
diferentes sistemas de correio foi demonstrando a utilidade das comunicag¢des
eletronicas, com base alargada entre as pessoas.

Ao mesmo tempo que a tecnologia da internet estava sendo
experimentalmente validada e amplamente utilizada entre um subconjunto de
pesquisadores de ciéncia da computacdo, a utilidade das redes de computadores
— especialmente correio eletronico — demonstrada pela DARPA e pelo
Departamento de Defesa dos contratantes sobre a ARPANET nao foi perdida em
outras comunidades e disciplinas, de modo que, em meados da década de 1970
as redes de computadores comegaram a surgir onde quer que o financiamento
possa ser encontrada. O Departamento de Energia dos EUA (DoE) estabeleceu
por seus pesquisadores em energia de fusao magnética, quando entao fisicos de
altas energias do DOE responderam construindo HEPnet. A NASA seguiu com
SPAN, e Rick Adrion, David Farber, e Larry Landweber estabelecido CSNET
para a comunidade de Ciéncia da Computagao (académica e industrial) com um
financiamento inicial da US National Science Foundation (NSF) da AT & T, com
base em protocolos integrados de comunicagdo UUCP, e, em 1981, Ira Fuchs e
Greydon Freeman inventaram o BITNET, que ligava computadores mainframe

académicos em um "e-mail como imagens de cartao" para o UNIX.

Com excegao da BITNET e USENET, estas primeiras redes (incluindo
ARPANET) foram construidas de proposito, ou seja, se destinavam, em grande
parte para as restritas comunidades académicas fechadas; houve, portanto, um
pouco de pressao para as redes individuais serem compativeis e, de fato, em
grande parte, elas ndo estavam. Além disso, tecnologias alternativas estavam
sendo desenvolvidas no setor comercial, incluindo XNS da Xerox, DECNet
e SNA da IBM, a JANET britanico (1984) e US NSFNET (1985) programas que
anunciavam explicitamente sua inten¢ao de servir a toda comunidade de ensino
superior, independentemente da disciplina. De fato, uma condi¢do para uma
universidade dos Estados Unidos para receber o financiamento NSF para uma
ligacdo a internet era de que "... a conexdo devia ser disponibilizada a todos os
usuarios qualificados no campus."

Em 1985, Dennis Jennings veio da Irlanda para passar um ano na NSF
liderando o programa da NSFNET. Ele trabalhou com a comunidade para
ajudar a NSF a tomar uma decisao critica — que o TCP/IP seria obrigatdrio para
o programa da NSFNET. Quando Steve Wolff assumiu a NSFNET, em 1986,
reconheceu anecessidade de uma ampla area de infraestrutura de rede para apoiar
a comunidade académica e de pesquisa em geral, juntamente com a necessidade
de desenvolver uma estratégia para o estabelecimento de tais infraestruturas
de base, em tltima instancia independente do financiamento. Foram adotadas
politicas e estratégias para atingir esse fim.



Além da selecdio de TCP/IP para o NSENET, ageéncias federais
implementaram vdarias outras decisoes politicas que moldaram a internet de hoje.

* As agéncias federais compartilharam o custo da infraestrutura comum, tais
como circuitos transoceanicos. Também apoiaram conjuntamente "pontos de
interconexdao gerenciados" para o trafego entre agéncias; bolsas de internet
federais construidas para este fim serviram como modelos para os pontos de
acesso darede e instalagdes que sdo caracteristicas proeminentes da arquitetura
da internet de hoje.

e Para coordenar essa partilha, um Conselho Federal foi formado. A FNC
também colaborou com outras organizagdes internacionais, através da
Comissao de Coordenacgao sobre Intercontinental Research Networking, CCIRN,
para coordenar o apoio internet da comunidade de pesquisa em todo o mundo.

¢ Posteriormente, em um modo semelhante, a NSF encorajou suas redes regionais
(inicialmente académicas) da NSFNET a buscar clientes nao académicos
comerciais, e expandir as suas instalagdes para servi-los, e explorar as
economias de escala resultantes de menores custos de subscri¢ao para todos.

e A NSFNET - NSF aplicou uma "Politica de Utilizagdo Aceitavel" que proibiu
o uso de Backbone para fins "ndao de Apoio a Pesquisa e Educagao." O resultado
previsivel (e intencional) de incentivar o trafego da rede comercial em nivel
local e regional, ao negar o acesso ao transporte em escala nacional, foi estimular
o surgimento e/ou crescimento de redes competitivas, de longa distancia,
"privadas" tais como PSI, UUNET, ANS CO + RE, e (mais tarde) outros. Este
processo de aumento para fins comerciais foi debatido a partir de 1988, em
uma série de conferéncias NSF-iniciadas na Kennedy School of Government da
Universidade de Harvard sobre "A comercializagao e privatizagao da internet".

e Em 1988, uma comissao do Conselho Nacional de Pesquisa, presidido
por Kleinrock e com Kahn e Clark como membros, produziu um relatério
encomendado pela NSF intitulado "Rumo a uma Rede Nacional de Pesquisa".
Este relatorio marcou o inicio de redes de alta velocidade que lancaram as
bases de rede para obter as informagdes.

e Em 1994, um relatério do Conselho Nacional de Pesquisa, novamente
presidido por Kleinrock (e com Kahn e Clark como membros de novo), A" foi
langado. Este relatério, encomendado pelo NSF, foi o documento no qual um
modelo para a evolugao da autoestrada da informacao foi articulada e teve um
efeito prolongado na maneira de pensar sobre a sua evolugao. Ele antecipou as
questdes criticas de direitos de propriedade intelectual, ética, precos, educagao,
arquitetura e regulamentacao para a internet.

O backbone fez a transi¢ao de uma rede construida de roteadores fora da
comunidade de pesquisa para equipamentos comerciais. Em seu tempo de vida
8 e 1/2 anos, a espinha dorsal tinha crescido de seis nos com 56 kbps links para 21
nds com multiplos links de 45 Mbps. Ele tinha visto a internet crescer para mais de
50.000 redes em todos os sete continentes e espago exterior, com cerca de 29.000
redes nos Estados Unidos (INTERNET SOCIETY, 2014).



A chave para o rapido crescimento da internet tem sido o acesso livre e
aberto aos documentos basicos, especialmente as especificagdes dos protocolos.

Os primordios da ARPANET e da internet na comunidade de pesquisa
da universidade promoveu a tradi¢ao académica de publicagao aberta de ideias
e resultados. No entanto, o ciclo normal da publicacdo académica tradicional
era muito formal e muito lento para a troca dindmica de ideias essenciais para a
criacao de redes.

Conforme Internet Society (2014), em 1969, um passo importante foi
dado por S. Crocker, em que estabelece o Request for Comments (ou RFC). Estes
memorandos tinham a inten¢ao de ser uma maneira rdpida de distribui¢ao informal
compartilhando ideias com outros pesquisadores de rede. A principio, os RFCs
eram impressos em papel e distribuidos via correio tradicional. Como o Protocolo
de Transferéncia de Arquivo (FIP) entrou em uso, os RFCs foram preparados
como arquivos on-line e acessados via FTP. Agora, é claro, os RFCs sao facilmente
acessados através da World Wide Web em dezenas de sites ao redor do mundo.

FTP: File Transfer Protocol. Permite a copia de arquivos e programas gue estao
na internet para o seu computador ou vice-versa. E a transferéncia de arquivos, localizados
em computadores remotos.

O efeito dos RFCs foi criar um ciclo de feedback positivo, com ideias ou
propostas apresentadas em um RFC provocando outro RFC com mais ideias, e
assim por diante. Quando algum consenso (ou, pelo menos, um conjunto de ideias
coerentes) havia reunido um documento de especificacao estaria preparado. Tal
especificagdo, entdo, seria usada como base para implementagdes por diversas
equipes de investigagao.

Com o tempo, 0s RFCs se tornaram mais focados em padrdes de protocolo,
embora ainda existam RFCs informativos que descrevem abordagens alternativas,
ou fornecem informagdes bdsicas sobre protocolos e questdes de engenharia.
Os RFCs sao agora vistos como os "documentos de registro” na comunidade de
engenharia da internet.

O acesso aberto aos RFCs promove o crescimento da internet, pois permite
que as especificagoes a serem usadas como exemplos em aulas da faculdade e por
empreendedores desenvolvendo novos sistemas.



E-mail tem sido um fator significativo em todas as areas da internet, e
isso é certamente verdade no desenvolvimento de especificagdes de protocolos,
padrdes técnicos e de engenharia da internet. RFCs frequentemente apresentavam
um conjunto de ideias desenvolvidas pelos pesquisadores em um local para o
resto da comunidade. Depois que o e-mail entrou em uso, o padrdo de autoria
mudou. RFCs foram apresentados por coautores com vista comum independente
de suas localizagoes.

O uso de listas de discussao de e-mail tem sido muito utilizado no
desenvolvimento de especifica¢gdes do protocolo e continua a ser uma ferramenta
importante. O IETF (Internet Engineering Task Force) tem agora mais de 75 grupos
de trabalho, cada um trabalhando em um aspecto diferente da engenharia da
internet. Cada um destes grupos de trabalho tem uma lista de discussao para
discutir um ou mais projetos de documentos em desenvolvimento.

A medida que a rapida expansdo atual da internet é alimentada pela
percepgao de sua capacidade de promover o compartilhamento de informacoes,
devemos entender que o primeiro papel da rede na partilha de informacao estava
compartilhando as informagoes sobre o seu proprio projeto e operagao através
dos documentos RFC. Este método nico para a evolugao de novas capacidades
da rede continuara a ser fundamental para a evolugao futura da internet.

A internet é tanto uma colecdo de comunidades como uma colecao
de tecnologias, e seu sucesso € atribuido principalmente as necessidades da
comunidade, tanto basico como satisfatorio, bem como utilizando a comunidade
de uma forma eficaz para empurrar a infraestrutura para a frente. Este espirito de
comunidade tem uma longa historia que comega com o inicio de ARPANET. Os
pesquisadores da ARPANET iniciaram o funcionamento como uma comunidade
unida para realizar as manifestagdes iniciais da tecnologia de comutacao de
pacotes descritos anteriormente. Da mesma forma, o Packet Satellite, Packet Radio
e diversos outros programas de pesquisa de ciéncia da computacdo da DARPA
foram atividades de colaboragao multicontratante que foram muito utilizadas em
qualquer que seja a disponibilidade de mecanismos, come¢ando com o correio
eletronico e acrescentando compartilhamento de arquivos, acesso remoto, e,
eventualmente, a World Wide Web. Cada um desses programas formou um grupo
de trabalho, comegando com o Grupo de Trabalho ARPANET. Devido ao papel
unico que ARPANET jogado como uma infraestrutura de apoio aos diversos
programas de pesquisa, como a internet comegou a evoluir.

No final de 1970, reconhecendo que o crescimento da internet foi
acompanhado por um crescimento do tamanho da comunidade de pesquisa
interessada e, portanto, uma maior necessidade de mecanismos de coordenagao,
Vint Cerf, entao gerente do Programa Internet na DARPA, formou varios drgaos
de coordenacao — um Conselho de Cooperacgao Internacional (ICB), presidido por
Peter Kirstein da UCL, para coordenar as atividades com alguns paises europeus
que cooperaram na pesquisa Packet Satellite, um grupo de Pesquisa de Internet, que
era um grupo inclusive, fornecendo um ambiente para a troca geral de informagoes,
e uma Configuracao Control Board Internet (ICCB), presidido por Clark.



Em 1983, quando Barry Leiner assumiu a gestao do programa de pesquisa
de internet na DARPA, ele e Clark reconheceram que o crescimento continuo
da comunidade da internet exigia uma reestruturacdo dos mecanismos de
coordenacdo. O ICCB foi dissolvido e em seu lugar uma estrutura de forgas-
tarefas foi formada, cada uma focada em uma determinada drea da tecnologia
(por exemplo, roteadores, protocolos etc). O Conselho de Atividades de Internet
(IAB) foi formado a partir dos presidentes dos grupos de trabalho.

Como vimos acima, em 1985, houve um tremendo crescimento no lado
mais pratico e da engenharia da internet. Este crescimento resultou em uma
explosdo na participacdo nas reunides do IETF, e Gross foi obrigado a criar
infraestrutura para o IETF na forma de grupos de trabalho.

Este crescimento foi complementado por uma grande expansdo na
comunidade. J4 ndo era a DARPA o tnico jogador importante no financiamento
da internet. Além NSFNet, os EUA, atividades financiadas pelos governos
internacionais, o interesse pelo setor comercial comegava a crescer.

O crescimento no setor comercial trouxe uma preocupagao crescente
em rela¢dao ao processo das normas. A partir do inicio dos anos 1980 e continua
até hoje, a internet cresceu além de suas raizes de investigacao, essencialmente
para incluir uma vasta comunidade de utilizadores e aumento da atividade
comercial. Maior atenc¢ao foi dada para tornar o processo transparente e justo.
Isso, combinado com a reconhecida necessidade de apoio da comunidade da
internet que levou a formacao da Sociedade da Internet, em 1991, sob os auspicios
da Corporacao de Kahn para o National Research Initiatives (CNRI) e a lideranga de
Cerf, em seguida, com CNRI.

Em 1992, mais uma reorganizacdo ocorreu. Em 1992, o Conselho de
Atividades da Internet foi reorganizado e rebatizado de Internet Architecture Board
que opera sob os auspicios da Sociedade da Internet.

O recente desenvolvimento e implantagao generalizada da World Wide
Web trouxe uma nova comunidade. Muitas pessoas que trabalham na WWW nao
pensaram em si mesmas, principalmente como pesquisadores e desenvolvedores
de rede. A nova organizagao da coordenacado foi formada, a World Wide Web
Consortium (W3C). Inicialmente levou do Laboratério do MIT de Ciéncias da
Computagao por Tim Berners-Lee (Figura 2), o inventor da WWW, e Al Vezza,
W3C assumiu a responsabilidade pela evolug¢do dos diversos protocolos e
padrdes associados com a web.



FIGURA 2 - Tim Berners Lee
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Assim, através de mais de duas décadas de atividade na internet, temos visto
uma evolucao constante de estruturas organizacionais destinadas a apoiar e facilitar
uma comunidade cada vez maior do trabalho conjunto sobre as questdes da internet.

A comercializagdo da internet envolveu nao apenas o desenvolvimento
de servigos de rede privada competitivos, mas também o desenvolvimento de
produtos comerciais que aplicam a tecnologia da internet. No inicio de 1980,
dezenas de vendedores foram incorporando o TCP/IP em seus produtos porque
viram compradores para a abordagem de redes. Infelizmente, eles nao tinham
tanta informacdo real sobre como a tecnologia deveria funcionar e como os
clientes planejavam usar essa abordagem para os negdcios.

Em 1985, reconhecendo a falta de disponibilidade de informagdes e formagao
adequada, Dan Lynch em cooperacao com o IAB realizou um workshop de trés dias
para todos os fornecedores para aprender sobre como o TCP/IP funcionava e o que
ele ainda ndo poderia fazer. Os palestrantes vieram principalmente da comunidade
de pesquisa da DARPA, que tinham desenvolvido esses protocolos e 0s usaram no
trabalho do dia a dia. Cerca de 250 funcionarios do fornecedor vieram para ouvir 50
inventores e pesquisadores. Os resultados foram surpresas em ambos os lados: os
vendedores ficaram surpresos ao descobrirem que os inventores eram tao abertos
sobre a maneira como as coisas aconteceram (e que ainda nao funcionaram) e os
inventores tinham o prazer de ouvir novos problemas que nao tinham considerado,
mas foram sendo descobertos pelos fornecedores no campo.



UNIDADE | | INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEB

Apds dois anos de conferéncias, tutoriais, reunides e oficinas de design, um
evento especial foi organizado, que convidou os fornecedores para se unirem por
trés dias para mostrar o quao bem todos eles trabalharam juntos. Em setembro de
1988, a primeira feira Interop nasceu, 50 empresas participaram, 5.000 engenheiros
de organizagdes potenciais e clientes vieram para ver se tudo havia ocorrido como
foi prometido. A feira Interop tem crescido imensamente, desde entao e hoje é
realizada em sete locais ao redor do mundo a cada ano, para um publico de mais
de 250.000 pessoas que vém para saber quais produtos trabalhar de uma forma
perfeita, aprender sobre os mais recentes produtos, e discutir a tecnologia mais
recente. A Interop de 2014 ocorreu em Las Vegas, conforme Figura 3.

FIGURA 3 - LOGO INTEROP 2014
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Em paralelo com os esfor¢os de comercializagao que foram salientados
pelas atividades de interoperabilidade, os vendedores comecaram a assistir
as reunides que foram realizadas de trés a quatro vezes por ano para discutir
novas ideias para extensdes do conjunto de protocolos TCP/IP. Come¢ando com
algumas centenas de participantes na maior parte do meio académico e pagos
pelo governo. Este grupo selecionado evolui a suite TCP/IP de forma mutuamente
cooperativa. A razao é tao util que ele é composto por todas as partes interessadas:
pesquisadores, usuarios finais e fornecedores.

Nos ultimos anos, temos visto uma nova fase de comercializacao.
Originalmente, os esfor¢os comerciais sdo compostos principalmente por
fornecedores que fornecem os produtos basicos de rede e provedores de servigos
que oferecem a conectividade e servigos basicos da internet. A internet tornou-
se um servigo essencial, e grande parte da mais recente atengdo foi sobre a
utilizagdo desta infraestrutura global de informagao para suporte de outros
servicos comerciais. Isso tem sido tremendamente acelerado pela adogao rapida
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e generalizada dos browsers e da tecnologia World Wide Web, permitindo aos
usudrios acesso facil a informagdes ligadas durante todo o globo. Os produtos
estao disponiveis para facilitar a provisdo de que a informagao e muitos dos
ultimos desenvolvimentos em tecnologia tém sido direcionados para a prestagao
de servicos de informacao cada vez mais sofisticados em cima das comunicagoes
basicas de dados da internet.

Em 24 de outubro de 1995 foi aprovada por unanimidade uma resolugao
definindo o termo internet. Esta definicao foi desenvolvida em consulta com os
membros das comunidades da internet e os direitos de propriedade intelectual.
RESOLUCAO: O Conselho Federal Redes (FNC) concorda que o seguinte texto
reflete a nossa definicdo do termo "Internet". "Internet" refere-se ao sistema
de informacgao global que - (i) é logicamente ligado entre si por um espago de
endere¢o tnico global baseado nos seus prolongamentos posteriores / follow-
ons do Internet Protocol (IP) ou; (ii) é capaz de suportar comunicagdes usando
o Transmission Control Protocol / Internet Protocol Suite (TCP / IP) ou suas
subsequentes extensdes / follow-ons, e / ou outros protocolos IP compativeis; e
(iii) fornece, utiliza ou torna acessivel, publico ou privado, servigos de alto nivel
em camadas sobre as comunicagdes e infraestrutura relacionadas, aqui descritos
(INTERNET SOCIETY, 2014).

A internet mudou muito nas duas décadas desde que entrou em existéncia.
Ela foi concebida na era do compartilhamento de tempo, mas sobreviveu a era
dos computadores pessoais, cliente-servidor. Foi desenhado antes da existéncia
das LANs, mas tem acomodado a nova tecnologia de rede. Ela foi concebida
como apoiadora de uma série de fun¢des de compartilhamento de arquivos e
login remoto para compartilhamento e colaboragdo de recursos, e gerou correio
eletronico e, a World Wide Web. Mas o mais importante foi que comegou como a
criagdo de um pequeno grupo de pesquisadores dedicados e cresceu para ser um
sucesso comercial com bilhoes de dolares de investimento anual.

A disponibilidade da rede, ou seja, internet, juntamente com a poderosa
computacdo acessivel e comunicagdes, estd possibilitando um novo paradigma.
Esta evolugdo nos trard novas aplicagdes. Ela estd evoluindo para permitir
formas mais sofisticadas de pregos e de custos, uma exigéncia talvez dolorosa
neste mundo comercial. Ela estd mudando para acomodar mais uma geragao
de tecnologias de rede subjacentes e com diferentes caracteristicas e exigéncias.
Novos modos de acesso e novas formas de servigo vao gerar novas aplicagoes,
que por sua vez irdo conduzir uma maior evolugao da propria rede.

A questao mais premente para o futuro da internet ndo é como a tecnologia
muda, mas a forma como o processo de mudanca e evolugao em si serd gerenciado.
A arquitetura da internet sempre foi impulsionada por um grupo de designers,
mas a forma desse grupo mudou como o nimero de interessados cresceu.



2.1 UM POUCO DA HISTORIA DA INTERNET NO BRASIL

Em 1988, através da comunidade académica de Sao Paulo — Fundacao
de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP), do Rio de Janeiro —
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]) e Laboratério Nacional de
Computacao Cientifica (LNCC) tivemos a chegada da internet ao Brasil.

Foi criada entao, em 1989, uma instituicdo com os objetivos de iniciar
e coordenar o oferecimento de servigos de acesso a internet no Brasil. Essa
instituicao foi criada pelo Ministério de Ciéncia e Tecnologia. Inicialmente foi
criado um backbone que interligava onze estados.

O foco na area comercial iniciou-se apenas em 1994 com projeto piloto
da Embratel. Ainda os primeiros acessos a rede no Brasil eram por meio de
linhas discadas.

Linhas discadas: modo de estabelecer uma ligagao entre o seu computador
e um provedor de acesso € através de uma chamada telefdnica comum. Neste tipo de
ligacdo, a conexdo a internet so existe durante o tempo em que a chamada telefénica ao
provedor de acesso estiver ativa.

3 FUNCIONAMENTO DA INTERNET

Agora que conhecemos um pouco do historico da internet vamos entender
como ela funciona. A internet consiste em uma conectividade de redes de tecnologias
distintas, isso é possivel pelo uso do conjunto de protocolos como o TCP/IP. A
sigla TCP/IP significa Tranmission Control Protocol/Internet Protocol e sua fungao é
executar a conexao em nivel de rede o que permite a comunicagao entre aplicagoes
em computadores de redes distintas sem a necessidade de conhecimento da
topologia envolvida no processo. A maior caracteristica do TCP/IP é a flexibilidade
de adaptacao as tecnologias de redes existentes, isso ocorre porque o TCP/IP foi
desenvolvido de forma independente das tecnologias de redes.

Na rede TCP/IP, cada equipamento deve ter um enderecamento tinico
capaz de identifica-lo na rede. Este enderecamento é baseado em um identificador
que nao depende da tecnologia envolvida, e é conhecido como endereco IP, na
qual seu formato é o seguinte: 192.168.15.4. Este formato representa um ntimero
de 32 bits, que esta associado a um unico equipamento, identificando a rede e o
equipamento nesta rede.



O protocolo IP executa uma tarefa chamada roteamento. O roteamento é
responsavel pela entrega das informagoes geradas pelas aplica¢oes a seus destinos
de forma correta e eficiente. Esta execuc¢ado é baseada em tabelas de roteamento
existentes em todos os equipamentos conectados a internet, onde se encontram as
rotas a serem seguidas pelas informagdes em fungao do destino. A manutengao
destas tabelas se d4 de forma estatica e de forma dinamica.

Na forma estatica, o administrador da rede pode configurar manualmente
rotas para todas as redes a ela ligadas e uma rota default apontando para o
proximo roteador. Ja na forma dindmica, o administrador da rede pode usar
algumas aplica¢des que implementem protocolos de roteamento que determinam
e divulgam essas rotas.

Os enderecos na internet sdo semelhantes aos enderecos residenciais e
comerciais. Eles auxiliam usudrios, correspondéncias eletronicas e informagoes a se
deslocarem de um local para outro. A internet utilizaum método conhecido como DNS
(Domain Name System) para atribuir enderecos aos computadores. Os computadores
utilizam os enderegos numéricos para direcionar os dados pela internet, ao passo
que os usudrios utilizam enderecos em formato de nomes, pois sao mais faceis de
lembrar. Para identificar cada um dos usuarios, o DNS divide um endereco em trés
segOes, assim como o seu endereco residencial também possui pelo menos trés segdes:
rua, cidade e estado. Observe um exemplo desse formato de endereco:

greisse@uniasselvi.edu.br

Isto significa dizer que:

* greisse: é o nome da pessoa.

* osimbolo @ (arroba): substitui a preposi¢ao "em". Todo o contetido antes deste
simbolo identifica a pessoa e todo o contetido apos este simbolo identifica a
organizagao a que esta pessoa pertence.

* uniasselvi: é o nome do computador especifico onde “greisse” pode ser
encontrada.n Trata-se de um computador de uma empresa, UNIASSELVI.

¢ .edu: é o dominio organizacional — informa que UNIASSELVI é uma
organizagao educacional.

® .br:trata de dominios geograficos, ou seja, indica a que pais a UNIASSELVI
pertence.

Existem varios dominios organizacionais diferentes, vamos citar aqui os
mais conhecidos:

com = entidades comerciais

edu = institui¢des educacionais

gov = institui¢des governamentais nao militares
nt = institui¢des internacionais (NATO)

mil = institui¢des militares

net = recursos de redes de comunicagao



Existem varios cddigos de dominios geograficos. Veja alguns:

br — Brasil

fr — Franca

it — Italia

es — Espanha
jp —Japao

ca — Canada

LEITURA COMPLEMENTAR

A ORIGEM DA INTERNET

A histdria da rede de computadores criada na Guerra Fria que deu inicio
a Terceira Revolugao Industrial.

A internet revolucionou o funcionamento tradicional das sociedades
modernas como o fizeram, a seu tempo, a imprensa, a maquina a vapor, a
eletricidade ou a telegrafia sem fio (rddio). Hoje parece normal fazer cursos on-
line, preencher formuldrios administrativos a distancia ou expressar opinioes
em foruns de discussao. Segundo a ultima Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (Pnad), realizada em 2009 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), 67,9 milhdes de brasileiros estavam conectados a internet, ou
seja, o niumero de domicilios com acesso a internet no Brasil cresceu 71% entre
2005 e 2009. No entanto, poucos conhecem sua historia e as razdes de sua criagao.

De acordo com o diciondrio Houaiss, internet ¢ “rede de computadores
dispersos por todo o planeta que trocam dados e mensagens utilizando um
protocolo comum”. Ela nasceu no final dos anos 1960, em plena Guerra Fria,
gragas a iniciativa do Departamento de Defesa americano, que queria dispor de
um conjunto de comunicacao militar entre seus diferentes centros. Uma rede que
fosse capaz de resistir a uma destruicao parcial, provocada, por exemplo, por um
ataque nuclear.

Para isso, o pesquisador Paul Baran concebeu um conjunto que teria como
base um sistema descentralizado. Esse cientista € considerado um dos principais
pioneiros da internet. Ele pensou em uma rede tecida como uma teia de aranha
(web, em inglés), na qual os dados se movessem buscando a melhor trajetdria
possivel, podendo “esperar” caso as vias estivessem obstruidas. Essa nova
tecnologia, sobre a qual também se debrugaram outros grupos de pesquisadores
americanos, foi batizada de packet switching, “troca de pacotes”.



Em 1969, a rede ARPAnet ji4 estava operacional. Ela foi o fruto de
pesquisas realizadas pela Advanced Research Project Agency (ARPA), um 6rgao
ligado ao Departamento de Defesa americano. A ARPA foi criada pelo presidente
Eisenhower em 1957, depois do langamento do primeiro satélite Sputnik
pelos soviéticos, para realizar projetos que garantissem aos Estados Unidos a
superioridade cientifica e técnica sobre seus rivais do leste.

A ARPAnet a principio conectaria as universidades de Stanford, Los
Angeles, Santa Barbara e de Utah. Paralelamente, em 1971, o engenheiro americano
Ray Tomlinson criou o correio eletronico. No ano seguinte, Lawrence G. Roberts
desenvolveu um aplicativo que permitia a utilizacdo ordenada dos e-mails. As
mensagens eletronicas se tornaram o instrumento mais utilizado da rede. A
ARPAnet seguiu sua expansao durante os anos 1970 — a parte de comunicagao
militar da rede foi isolada e passou a se chamar MILnet.

Outras redes, conectando institutos de pesquisas, foram criadas nos
Estados Unidos, Gra-Bretanha e Franga. Faltava estabelecer uma linguagem
comum a todas. Isso foi feito com o protocolo TCP/IP, inventado por Robert
Kahnet e Vint Cerf em 1974. A ARPAnet adotou essa padroniza¢dao em 1976. E
assim comegou a aventura da web com seu primeiro milhar de computadores
conectados. O afluxo de usudrios engendrou um fendmeno de sobrecarga. Em
1986, uma nova rede foi lancada pela National Science Foundation. A ARPAnet se
juntou a ela quatro anos mais tarde.

Uma etapa decisiva foi superada em 1990 com a criagao, por um pesquisador
do Conselho Europeu para a Pesquisa Nuclear em Genebra (Cern), Tim Berners-
Lee, do protocolo HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) e da linguagem HTML (Hyper
Text Markup Language), que permitem navegar de um site a outro, ou de uma pagina
a outra. A World Wide Web (www) langou seu voo, e a internet se abriu ao publico,
empresas particulares e privadas. Uma multidao de sites apareceu.

Com uma infraestrutura de comunicagdo teoricamente desprovida de
autoridade central, a internet, todavia, seria gerida de um contrato com o governo
americano, que havia financiado sua criagao, e diversos 6rgaos que assegurariam
seu crescimento. Foi o caso da Internet Assigned Numbers Authority (IANA),
responsavel pela gestao dos nomes dos dominios, 0 DNS (Domain Name System).
Gragas a ele, os enderecos IP, constituidos de uma série de cddigos (o enderego
numérico atribuido a cada computador conectado a rede) sdao traduzidos em
letras que compdem nomes identificdveis e memorizaveis.



Apesar de gerido pela IANA, o DNS sempre esteve sob controle do
Departamento de Comércio dos Estados Unidos. Em 1998, sua gestao foi confiada
a uma organizagao californiana de direito privado, a Internet Corporation for
Assigned Names and Numbers (Icann). Em 2009, os contratos que ligavam a Icann
ao Departamento de Comércio americano expiraram, e a empresa passou a ter
mais autonomia. Sua missdao é assegurar, dos Estados Unidos, a coordenagao
técnica do sistema de denominagao. Deve promover também a concorréncia e
garantir a representagao global das comunidades na internet. Os interessados em
politica mundial da rede podem participar de seus trabalhos, por meio de féruns
acessiveis em seu site na web.

Esse controle técnico e administrativo da internet nos Estados Unidos
causa, porém, tensOes internacionais. Desde 2003, a Organizacdo das Nagoes
Unidas (ONU) reclama uma gestao “multilateral, transparente e democratica,
com a plena participagao dos Estados, do setor privado, da sociedade civil
e das organizagdes internacionais”. Em 2006, em decorréncia de tal demanda,
foi instituida uma estrutura de cooperagao internacional, o Internet Governance
Forum (IGF). Mas essa instancia tem apenas papel consultivo. Ela deve, também,
velar pela liberdade de difusao das inovagdes tecnoldgicas e ideias. Uma questao
essencial, pois a internet se baseia no principio de neutralidade, que exclui
qualquer discriminagao da fonte, destinatario ou contetido transmitido na rede.

Ja existem mais de 2 bilhdes de internautas no mundo, ou seja, um
terco da populacgao planetaria. Os progressos da informética, associados aos do
audiovisual e das telecomunicagdes, permitiram a criacao de novos servigos.
Depois do desenvolvimento de redes de banda larga com fio (ADSL e fibra éptica)
e sem fio (wifi, Bluethooth e 3G), e da internet mdvel (WAP), desenvolveram-se
outras tecnologias e produtos da chamada “web 2.0”. Essa segunda geragao se
caracteriza por suas aplica¢des interativas (blogs, wikis, sites de compartilhamento
de fotos e videos ou redes sociais), que renovaram a relagao entre os usudrios e os
servigos de internet, criando o principio de uma cultura compartilhada em rede.

Assim como a dominagdo americana da regulacao técnica ¢ vista
por outros Estados como uma ameaga, o estabelecimento de controles
nacionais por meio de sistemas que impedem o livre acesso a internet
constitui também outro perigo politico para as liberdades individuais.

Em janeiro de 2007, o especialista francés Bernard Benhamou anunciou em
um artigo sobre as novas questdes da governanga da internet que a capacidade de
fragmentacdo da rede apresenta riscos em relagdo ao plano industrial e politico.
Ele pensava particularmente na China, que tentou criar seu prdprio sistema
de enderecamento, independente do DNS. Uma maneira eficaz de bloquear a
consulta de seus sites aos internautas de fora e de interditar a populagdo chinesa
0 acesso aos sites externos.



Isso ja é realidade. H4 mais de trés anos o servidor de nomes de dominios
chineses ndo passa mais pela Icann, para que, de acordo com o governo chinés, seu
povo possa aprender os ideogramas, em vez de palavras do alfabeto latino. Essa
“sub-rede”, de acordo com a expressao do jornalista Hubert Guillaud, do jornal
francés Le Monde, que recebe o nome poético de “escudo de ouro”, é diretamente
controlada pelo governo chinés. Nao ha davidas de que esse tipo de internet do
Império do Meio, que associa censura e controle, pode rapidamente ser copiado
por nagdes que nao utilizam o alfabeto latino. Isso teria como consequéncia a
fragmentacao da internet em multiplas redes incompativeis.

A “ciberguerra” que opds Google e Pequim no inicio de 2010, quando
o maior site de buscas do mundo ameagou deixar o pais apos ser atacado por
hackers chineses e constatar a invasao de contas de e-mails de ativistas de direitos
humanos, fez do livre acesso a internet uma prioridade da politica externa dos
Estados Unidos. A internet se converteu em uma arma politica da Casa Branca na
luta pela preservacao de sua hegemonia comercial e estratégica.

As recentes revolugdes na Tunisia e no Egito mostraram o papel
determinante da web, dos blogs e das redes sociais na queda de regimes ditatoriais.
A internet se tornou “um Tita que ninguém pode conter”, como disse o jornalista
tunisiano Taoufik Ben Brik, e essa nova ciber-resisténcia pode, se ndo mudar, pelo
menos acelerar o curso da historia.

FONTE: Disponivel em: <http://www?2.uol.com.br/historiaviva/reportagens/o_nascimento_da_in-
ternet.html>. Acesso em: 20 set. 2014.



RESUMO DO TOPICO |

Maravilha! Conseguimos um avango fantastico ao cumprirmos mais esta
tarefa. Vocé é a pessoa mais interessada em rever um pouco mais daquilo que
discutimos neste tépico.

Neste topico podemos conhecer um pouco da histéria da internet no
mundo e no Brasil.

* Vimos que a ARPAnet foi o fruto de pesquisas realizadas pela ARPA, um
orgao ligado ao Departamento de Defesa americano. A ARPAnet, a principio,
conectaria algumas universidades.

* Outrasredes, conectandoinstitutos de pesquisas foram criadas. Para estabelecer
uma linguagem comum a todas foi criado o protocolo TCP/IP, inventado
por Robert Kahnet e Vint Cerf. E assim comegou a aventura da web com seu
primeiro milhar de computadores conectados. Em 1972 foi introduzida a
primeira aplicagao do correio eletronico.

* Aprimeiraapari¢ao dainternetno Brasilem 1988 por comunidades académicas.
Na area comercial apenas em 1994 pela Embratel.

e AWWW éuma teia mundial formada por computadores que sao identificados
por um protocolo deinternet e seus contetidos sao acessados por um documento
chamado Hyper Text Transfer Protocol — HTTP.

* Cada site deve estar depositado em um computador e identificado por um
DNS (Domain Name System), identificado com dominios organizacionais e
dominios geograficos. O funcionamento da internet é outro fator importante
para entendermos o seu sucesso.



AUTOATIVIDADE

1 Quais foram os primeiros vestigios da criagao da internet e em que época?
2 O que era a ARPANET e como funcionava?

3 Como e quando houve a criagao do e-mail?

i~

Quem foi Tim Berners Lee?

a1

Quais sao os dominios organizacionais mais conhecidos?
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TOPICO 2

INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO PARA WEB

| INTRODUCAO

No topico anterior estabelecemos as bases para o estudo da introdugao
a linguagem de programacado, abordando o historico da internet e algumas
caracteristicas que a envolvem.

No Tépico 2 apresentaremos alguns conceitos basicos atuais relacionados
a programacao para web, introduzindo algumas tecnologias e conhecendo os
padrdes para o desenvolvimento web.

2 TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS NO DESENVOLVIMENTO
PARA WEB

Vamos conhecer a seguir algumas tecnologias envolvidas no
desenvolvimento para web.

2.1 HTML

HTML é alinguagem para descrever a estrutura das paginas web. HTML da
aos autores os meios para publicar documentos on-line com titulos, texto, tabelas,
listas, fotos etc. Recuperar informacdes on-line através de links de hipertexto, com
o clique de um botao. Concepcao de formularios para a realizagao de transacoes
com servigos remotos, para uso em busca de informacoes, reservas, encomenda
de produtos etc. Incluir de folhas de difusao, videoclipes, clipes de som e outras
aplicagOes diretamente em seus documentos. Com HTML, os autores descrevem
a estrutura das paginas usando a marcacao. Os elementos das pecas, rotulo,

"non

linguagem de contetido, como "ponto", "lista", "mesa", e assim por diante.



2.2 XHTML

XHTML ¢é uma variante do HTML que usa a sintaxe XML, Extensible
Markup Language. XHTML tem todos os mesmos elementos (para paragrafos etc.)
como a variante de HTML, mas a sintaxe € um pouco diferente. Porque XHTML
¢ uma aplicacdo XML, vocé pode usar outras ferramentas XML com ele (como
XSLT, uma linguagem para transformar o contetido XML).

2.3 C3S

CSS é a linguagem para descrever a apresentacao das paginas da web,
incluindo cores, layout e fontes. Ele permite se adaptar a apresentacao de diferentes
tipos de dispositivos, tais como telas grandes, telas pequenas, ou impressoras.
CSS ¢é independente do HTML e pode ser usado com qualquer linguagem de
marcacao baseada em XML. A separacao do cédigo HTML CSS faz com que seja
mais facil de manter locais, folhas de estilo entre paginas e paginas personalizadas
para diferentes ambientes. Isto € referido como a separacao da estrutura (ou: o
conteudo) da apresentacao.

2.4 WEBFONTS

WebFonts ¢ uma tecnologia que permite as pessoas usar fontes sob
demanda pela web, sem necessidade de instalacdao no sistema operacional. Até
recentemente, as fontes nio tém sido comuns na web, devido a falta de um
formato de fonte interoperavel. O esforco webfonts pretende abordar que através
da criacao de, um formato de fonte aberta suportada pela industria para a web
(chamado de "WOFF").

2.5 EXEMPLO HTML

O seguinte exemplo é de uma parte de um documento HTML ilustra como
criar uma ligacdo dentro de um niimero. Quando prestados na tela o texto do link
serd "relatdrio final"; quando alguém ativa o link, o navegador ira recuperar o
recurso identificado por "http://www.exemplo.com.br":

<p class = "maisinfo"> Para mais informagdes, consulte o

<a href=" http://www.exemplo.com.br"> </a> relatdrio final. </ p>

O atributo de classe no inicio tag do paragrafo ("<p>") pode ser usado, entre
outras coisas, para adicionar estilo. Por exemplo, para colocar em italico o texto de
todos os paragrafos com uma turma de "maisinfo", pode-se escrever, em CSS:

p-maisinfo {font-style: italic}
Ao colocar essa regra em um arquivo separado, o estilo pode ser partilhado
por qualquer nimero de documentos HTML.



2.6 JAVASCRIPT WEB APIS

Um script é um codigo de programa que nao precisa de pré-processamento
(por exemplo, compilagao), antes de ser executado. No contexto de um navegador
da web, scripting normalmente se refere ao codigo do programa escrito em
JavaScript que é executado pelo navegador quando uma pagina ¢ baixada, ou em
resposta a um evento acionado pelo usudrio.

Scripting pode fazer paginas da web mais dinamica. Por exemplo, sem ter
que recarregar uma nova versao de uma pagina pode permitir modificacdes para
o contetdo da péagina, ou permitir que o contetido a ser adicionado ou enviado
a partir dessa pagina. O primeiro foi chamado DHTML (Dynamic HTML), e o
ultimo AJAX (Asynchronous JavaScript and XML).

Além disso, os scripts permitem cada vez mais desenvolvedores para criar
uma ponte entre o navegador e a plataforma a ser usada, o que torna possivel, por
exemplo, para criar paginas da web que incorporam informacdes do ambiente do
usuario, tais como localizagao atual, detalhes do catdlogo de enderecos etc.

Esta interatividade adicional faz que paginas da web se comportem como
um aplicativo de software tradicional. Essas paginas da web sao frequentemente
chamados de aplicativos da web e podem ser disponibilizadas diretamente no
navegador como uma pagina web.

Enquanto scripting oferecem uma grande oportunidade para desenvolver
novas interfaces e experimentar novas interagdes com o usudrio, ao longo do
tempo uma série destas adi¢des beneficiam uma abordagem mais declarativa.

2.7 WEB STANDARDS OU PADROES DA WEB

Web Standards é um termo muito discutido, mas talvez vocé esteja se
perguntando: qual é realmente o significado? Standards ou padrdes da web sao
um conjunto de normas, diretrizes, recomendagdes, notas, artigos, tutoriais e
afins de carater técnico, produzidos pela W3C. E destinado a orientar fabricantes,
desenvolvedores e projetistas para o uso de praticas que possibilitem a criacao de
uma web acessivel a todos.

NOTA
a8
h

Vocé pode acessar o W3C através do site: <http://www.w3.0rg/>.



Os padroes na W3C definem uma plataforma da web aberta para o
desenvolvimento de aplica¢des que tém o potencial sem precedentes para permitir
aos desenvolvedores criar experiéncias interativas, alimentados por vastas
quantidades de dados, que estao disponiveis para qualquer dispositivo. Embora
os limites da plataforma continuem a evoluir, os lideres da industria falam quase
que unicamente sobre como HTMLS5 serd a pedra angular para esta plataforma.
Mas a forga total da plataforma se baseia em muitas outras tecnologias que a
W3C e os seus parceiros estao criando, incluindo CSS, SVG, WOFF, XML e uma
variedade de APIs.

A W3C desenvolve essas especificagdes técnicas e orientagdes através
de um processo projetado para maximizar a consenso sobre o contetudo de um
relatdrio técnico, para garantir a alta qualidade técnica e editorial, e ganhar
aprovagao pelo W3C e a comunidade em geral.

O World Wide Web Consortium (W3C) € uma comunidade internacional em
que as organizagOes associadas, profissionais de tempo integral, bem como a obra
publica em conjunto para desenvolver padrdes web. Liderado pelo inventor da
Web Tim Berners-Lee e o CEO Jeffrey Jaffe, a missao do W3C € levar a web ao seu
potencial maximo (W3C, 2014).

O W3C possui um escritdrio aqui no Brasil e caso vocé queira acompanhar
o trabalho deles ou até mesmo participar destes trabalhos, basta acompanhar a
pagina do W3C Brasil: <http://www.w3c.br/Home/WebHome>.

2.7.1 Acessibilidade

A W3C publicou Accessibility Guidelines (WCAG) para ajudar os autores
criarem conteudo que seja acessivel a pessoas com deficiéncia.

A web é fundamentalmente concebida para funcionar para todas as pessoas,
independentemente do seu hardware, software, lingua, cultura, localizagdo ou
condicgao fisica ou mental. Quando a web atende a esse objetivo é acessivel a pessoas
com uma gama diversificada de audi¢ao, movimento, visao e capacidade cognitiva.

Assim, o impacto da deficiéncia é radicalmente alterado na web porque a
web remove barreiras a comunicagao e interagdo que muitas pessoas enfrentam no
mundo fisico. No entanto, quando sites, tecnologias web, ou ferramentas da web sao
mal concebidos, eles podem criar barreiras que excluem as pessoas de usar a internet.

A missao da Web Accessibility Initiative (WAI) é levar a web ao seu potencial
para ser acessivel, permitindo que as pessoas com deficiéncia participem
igualmente na web.

E essencial que a web seja acessivel a fim de proporcionar igualdade de
acesso e oportunidades iguais para pessoas com diversas habilidades. De fato,



a Convencao das Nag¢des Unidas sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia
reconhece o acesso as tecnologias de informagao e comunicagao, incluindo a web,
como um direito humano basico.

Acessibilidade apoia a inclusao social de pessoas com deficiéncia, bem
como outros, tais como os idosos, as pessoas em areas rurais, e as pessoas nos
paises em desenvolvimento.

H4 também um caso de negocios forte para a acessibilidade. Acessibilidade
sobreposicoes com outras praticas, tais como design para web movel, independéncia do
dispositivo, interagao multimodal, usabilidade e design para os usuarios mais velhos.
Os estudos de caso mostram que sites acessiveis tém melhores resultados de busca,
custos de manutengao reduzidos e maior alcance puiblico, entre outros beneficios.

Devidamente projetados sites e ferramentas da web podem ser usados por
pessoas com deficiéncia. No entanto, atualmente muitos sites e ferramentas sao
desenvolvidos com barreiras de acessibilidade que dificultam ou impossibilitam
para algumas pessoas a usa-los. A seguir estao apenas alguns exemplos:

¢ Texto alternativo para imagens: o texto alternativo é o exemplo cldssico. As
imagens devem incluir texto alternativo equivalente na marcagao/codigo. Se o
texto ndo é fornecido para as imagens, a informagao da imagem € inacessivel,
por exemplo, para pessoas que nao podem ver e usam um leitor de tela que 1é
em voz alta as informagdes em uma pagina, incluindo o texto para a imagem
visual. Quando o texto equivalente a imagem é fornecido, a informacao
estd disponivel para todas as pessoas cegas, bem como para as pessoas que
desligam imagens em seu telefone mdvel por terem menor largura de banda
ou encargos, as pessoas em uma area rural com baixa largura de banda que
desligando imagens para velocidade de download e outros. Também esta
disponivel tecnologias que nao podem ver a imagem.

* Apenas teclado: algumas pessoas nao conseguem usar um mouse, incluindo
muitos usudrios mais velhos. Um site acessivel ndo conta somente com o mouse,
ele fornece todas as funcionalidades através de um teclado. Entdo, as pessoas
com deficiéncia podem utilizar tecnologias assistivas que imitam o teclado,
como a entrada de voz.

¢ Transcrigdes para Podcasts: assim como as imagens nao estao disponiveis para
as pessoas que nao podem ver, os arquivos de dudio nao estao disponiveis para
as pessoas que nao podem ouvir. Fornecer uma transcrigao de texto faz com
que a informagao de dudio seja acessivel a pessoas surdas ou com deficiéncia
auditiva, bem como aos mecanismos de busca e outras tecnologias que nao
podem ouvir (W3C, 2014).

O W3C Web Accessibility Initiative (WAI) retne pessoas da industria,
organizagoes de deficientes, governo e laboratdrios de pesquisa de todo o mundo
para desenvolver diretrizes e recursos para ajudar a tornar a web acessivel a
pessoas com deficiéncia, incluindo auditivo, cognitivo, neuroldgico, fisico, fala e
deficiéncia visual.



A cobertura de acessibilidade da web WAI inclui "o contetudo da web (sites
e aplicagdes web), ferramentas de autoria (como sistemas de gerenciamento de
conteudo (CMS) e software de blog), navegadores e outros" agentes de usudrio, e
as especificagoes técnicas do W3C (W3C, 2014).

2./.2 Web para movel

A implantagao generalizada de dispositivos moveis habilitados para
a web (como telefones) torna-se um alvo de escolha para criadores de conteudo.
Compreendendo seus pontos fortes e suas limitagoes, e utilizagao de tecnologias que
se encaixam nestas condigdes sao fundamentais para criar o sucesso de contetido.

Idealmente, os autores do site seriam capazes de atender a crescente
demanda por uma experiéncia movel de qualidade sem alterar uma linha de
cddigo. Mas a realidade € que um site projetado especificamente com mobilidade
em mente sempre vai proporcionar uma melhor experiéncia de usudrio para
usudrios mdveis, mesmo quando eles estao equipados com o dispositivo.

As razoes para isso incluem os desafios colocados pelos custos de rede
e atrasos, limitagdes de memoria e CPU, teclado e diferentes dispositivos. Tao
importante quanto isso, eles apresentam um conjunto crescente de vantagens
com a sua natureza pessoal e sempre disponivel, e as suas capacidades sensiveis
ao contexto cada vez mais.

Como resultado, a experiéncia movel frequentemente merece seu proprio
conjunto de consideragdes de projeto, como discutido em um crescente corpo de
literatura, incluindo a criagdo da web mdvel do W3C e de dispositivas e diretrizes
de autoria independentes. Os usudrios mdveis operam em um contexto de uso
muito diferente do que os usuarios de PC, e proporciona-lhes uma experiéncia
personalizada para suas necessidades. E provavel que seja o melhor servigo a eles.

Uma série de barreiras que os usudrios moveis enfrentam sao semelhantes
as vividas por pessoas com deficiéncia. Estas semelhancas tornam-se naturais a
visarem ao desenvolvimento de sites que sao acessiveis, tanto para pessoas com
deficiéncia quanto para dispositivos méveis. Os dois documentos de referéncia
neste espago, as Diretrizes de Conteudo Web (WCAG) e Acessibilidade e as
Melhores Praticas em Web Movel, tém, assim, uma série de links e semelhangas.

Nos ultimos anos, o0 W3C desenvolveu uma série de tecnologias web que
explicitamente levam em conta as especificidades dos dispositivos moveis:

* CSS Mobile, um perfil de linguagem de folhas de estilo em cascata que
corresponde a necessidade dos autores de web mdvel.



* SVG Tiny, um perfil de escalavel formato de graficos vetoriais da web bem
adaptada as capacidades de dispositivos méveis.

e XHTML para dispositivos moveis, que define um subconjunto do XHTML
para dispositivos moveis.

A tultima geragao de navegadores moveis é capaz de usar as tecnologias
da web mais avancados, incluindo recursos de HTML5, CSS 2.1 e 3, uma série
de APIs JavaScript, abrindo o caminho para aplicacdes moveis baseadas na web
(incluindo os widgets).

A iniciativa Mobile Web criou um programa de treinamento para ajudar os
webdesigners e produtores de conteido que ja estao familiarizados com o mundo
do desktop para se familiarizar com a web como entregue em dispositivos moveis.

Normas para aplicages web no celular proporcionam uma visao completa
de todas as tecnologias em desenvolvimento no W3C que ajudam a tornar a web
melhor plataforma para desenvolvimento de aplicagoes web (W3C, 2014).

2.8 BROWSERS PARA WEB

As pessoas utilizam diversos browsers para navegar na internet. Por isso
¢ importante conhecermos alguns, pois cada um possui suas caracteristicas
e desconfortos no momento de acessar uma pagina. Além disso, velocidade,
seguranga e acessibilidade sao importantes. Problemas podem aparecer ao se
utilizar linguagens que sao processadas diretamente, pois nem todas as versoes
ou tipos de navegadores reconhecem todos os recursos de uma linguagem.

Desde os primeiros navegadores graficos, como o Mosaic e o Netscape
até o Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Apple Safari e Google Chrome. A
seguir, vamos ver consideragoes de alguns deles.

O Windows Internet Explorer, também conhecido pela sigla IE, é o
navegador de internet da Microsoft, que foi langado como componente integrado
desde a versao do Windows 98. Veja na figura a seguir a tela principal do Internet
Explorer e suas principais funcionalidades.



FIGURA 4 — INTERNET EXPLORER
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O Firefox é um navegador livre e multiplataforma, desenvolvido com ajuda
de centenas de colaboradores ao redor domundo. Observe a figura a seguir e perceba
que as funcionalidades sao basicamente as mesmas para todos os navegadores.
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FIGURA 5 - MONZILA FIREFOX
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Assim como os exemplos anteriores, o navegador Chrome, desenvolvido
pela Google, possui funcionalidades similares e que sao caracteristicas dos
navegadores. Confira a figura a seguir:

FIGURA 6 - GOOGLE CHROME
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O navegador noruegués Opera traz recursos para marcar paginas
favoritas, organizar sua leitura na internet e manter fixas as abas de navegacao
consideradas importantes. O aplicativo permite que as paginas favoritas sejam
afixadas na barra e consegue realizar buscas por meio de tags. Da também para
personalizar a tela com temas e planos de fundo.

FIGURA 7 - OPERA
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O Safari traz em sua tltima edigao o botdao “Links compartilhados” onde
guarda um historico de links de amigos das redes sociais e as paginas por eles
compartilhadas. Além disso, possui a op¢ao de navegacao privada na qual
garante que nenhum histérico seja salvo.

FIGURA 8 - SAFARI
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LEITURA COMPLEMENTAR

COISAS PARA VERIFICAR ANTES
DE PUBLICAR SEU SITE.

Finalmente, seu site estd pronto para
decolar! Este € um momento importante, e
esperado para muitas pessoas. Embora vocé
tenha talvez passado semanas ou meses
olhandolink por link, pagina por pagina, lendo
e relendo o contetido, é sempre importante

ter uma lista de coisas para se verificar.
* Afinal seria terrivel logo nos primeiros dias,
seus visitantes acharem uma palavra escrita errada, ou um link quebrado, ou uma
imagem faltando.

Aqui segue uma lista de coisas que vocé deve olhar antes de lancgar seu site
definitivamente na web:

Trabalho com web desde 1998. Ja faz quase 10 anos, e quase nunca vejo
pessoas ou empresas falando que gostam de fazer um Controle de Qualidade
(CDQ). Fazer um CDQ nao ¢é dificil, basta fazer uma lista do que deve ser
verificado em cada pagina. Depois verificar cada item de cada pagina e pronto.
Tudo questao de organizagao.

Aqui vao algumas dicas que deveriam estar inclusas em sua lista:

1- Veja o que estd acima da DOBRA. A dobra da pagina € a linha horizontal
imagindria que existe no final da sua tela. Quando vocé recém entra em uma
pagina, tudo que ha em cima desta linha estd acima da dobra. Coloque o seu
conteudo principal e imagens acima desta dobra para obter maxima exposigao.
Lembre-se de que o propdsito da pagina, e o tipo de informacgao contida nesta
pagina precisa estar bem claro para quem estd acessando.

2- Verifique CADA LINK. Vocé pode ter editado, reorganizado e finalizado cada
pagina, mesmo com todo seu trabalho duro é possivel haver links quebrados.
Cada vez que um usudrio clica um link ele espera encontrar exatamente o
que estd procurando, e um link quebrado ou uma pagina de erro vao causar
frustracdo e desconfianc¢a na mente do seu visitante. Portanto, ndo custa nada
verificar que cada link esteja de fato enviando a pessoa para o destino certo.
Existem programas que podem fazer isto por vocé (noutro post eu falo de
alguns, mas podem me cobrar se eu demorar).

Faca correcdo ortografica (eu admito, nem sempre fago isso).
O DreamWeaver, o FrontPage e maioria dos editores de paginas web tem corretores
de idioma, talvez vocé tenha que procurar um add-on ou plugin mas sempre €



possivel ter algum tipo de corretor ortografico instalado para assegurar que os
textos estdo escritos corretamente em seu website. Lembre-se de que durante o
desenvolvimento do site, vocé formatou e editou o texto diversas vezes, entao
vale a pena dar uma ultima verificada.

4- Esteja certo de que a navegacdo do seu site é facil de compreender. Ter os
topicos, ou os menus do seu site facil de compreender, com titulos descritivos,
e sem muita firula ajuda ao visitante encontrar o que esta buscando.

5- Diferenciar cabegalhos, botdes, indices, datas e texto ajuda ao visitante para
identificar cada elemento do seu site, e assim ele consegue rapidamente
navegar por suas paginas.

6- Esteja certo de que a ilustragdo que vocé veicular seja relevante ao contetudo.
Imagens bonitas que reforcam a ideia do titulo ou da apresentagdao do contetido
ajudam a definir a decisdo do visitante para acessar aquele determinado conteudo.

7- Verifique os formularios de envio. A ultima coisa que vocé precisa, é que um
visitante queira se comunicar com vocé e nao consiga. Verifique principalmente
formularios de Fale Conosco, Atendimento, Pedidos etc.

8- Receber de bragos abertos as sugestdes, nem sempre o seu olhar solitario tem
condig¢des de ver todos os aspectos do seu site, portanto, é sempre bom mostrar
seu projeto para alguns amigos, para aquele camarada viciado na web, e pedir
sugestOes, avalia¢Oes, e depois filtrar de acordo com suas necessidades. Um
desconhecido ao site, navegando pela primeira vez, sempre € interessante para
verificar como serd com seus visitantes. Tendo isso dito, qualquer sugestao é
muito bem-vinda.

Claro que ha outras regras, que podem ser importantes, existe inclusive
milhares de ferramentas que sao utilizadas por webmaster pelo mundo todo para
efetuar a verificagdo de diversos aspectos do seu site. Desde ferramentas que te
mostram quantas vezes cada palavra se repete pela extensao do seu site, para
determinar qual é a palavra mais encontrada, até validadores de cédigo XML,
HTTP, CSS etc.

Dependendo do site que vocé estd publicando, havera verificages
adicionais que devem ser feitas.

O principal é vocé sempre se lembrar de que o seu site deve
ser visto pelos seus visitantes como uma ferramenta, um meio de
informag¢do, um meio de encontrar ou obter o que estao buscando.

E uma maneira muito importante de expressar suas ideias, seus produtos,
sua informacao, e o site serve como um exemplo de tudo isso, portanto, vocé
precisa zelar por ele assim como faz com sua empresa ou negdcio e imagem.

FONTE: Disponivel em: <http://www.revistainternet.com.br/2007/12/20/coisas-para-verificar-an-
tes-de-publicar-seu-site/>. Acesso em: 20 set. 2014.



RESUMO DO TOPICO 2

HTML é a linguagem para descrever a estrutura das paginas web.
XHTML é uma variante do HTML que usa a sintaxe XML.
CSS é a linguagem para descrever a apresentagao das paginas da web.

WebFonts é uma tecnologia que permite as pessoas usar fontes sob demanda
pela web, sem necessidade de instalacao no sistema operacional.

Um script € um cddigo de programa que nao precisa de pré-processamento
(por exemplo, compilagao), antes de ser executado.

Standards ou padroes da web sdo um conjunto de normas, diretrizes,
recomendagoes, notas, artigos, tutoriais e afins de carater técnico, produzidos
pela W3C.

Vimos a importancia da acessibilidade e da programagao para aplicativos modveis.

Alémdisso, vimos algunsbrowsers também importantes paraodesenvolvimento
web.
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1 Sobre o HTML analise as sentengas a seguir:

I- E uma linguagem para descrever estrutura das paginas web.

II- Através dele podemos publicar documentos, textos, tabelas etc.
III- Podemos conceber formuldrios.

IV- Foi desenvolvido apenas para webdesigners.

Agora assinale a alternativa na qual as sentencas estao corretas:

a) [ elV.

b) I, IlleIV.

c) I, Telll

d) Todas as alternativas estao corretas.

2 Sobre o CSS analise as sentengas a seguir:

I- E uma linguagem para descrever a apresentagio das paginas da web.

II- CSS é dependente do HTML.

III- Permite se adaptar a apresentagao de diferentes tipos de dispositivos.
IV-Pode ser usado com qualquer linguagem de marcacdo baseada em XML.

Agora assinale a alternativa em que as sentencas estao corretas:

a) [ ITelV.

b) I, IlleIV.

c) I, Telll

d) Todas as alternativas estao corretas.

3 A partir do conceito de script assinale V para as sentengas verdadeiras e F
para as falsas.

a) () Eum cédigo de programa que nio necessita de pré-processamento.
b) ( ) Geralmente se refere ao codigo do programa escrito em JavaScript.
¢) () Pode fazer paginas mais dinamicas.

d) ( ) O primeiro foi chamado de AJAX.

Agora, assinale a sequéncia CORRETA:

m»—n<m

-V-
-V-
-F-

-V-

Tl'i.<§-rj.<

F-
V-

V-
V-

@)

Q. o o
A~ AN AN~
— N '



4 Vimos que para desenvolver uma pagina de qualidade é importante
seguirmos padroes especificos para a WEB. Para auxiliarmos nestes padroes
temos como nosso aliado a W3C. Descreva o que é a W3C.

5 Cite os browsers apresentados.
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TOPICO 3

FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

| INTRODUCAO

As ferramentas de desenvolvimento aplicadas ao desenvolvimento web
disponiveis sao as mais diversas possiveis que vao desde softwares geradores de
HTML, JavaScript, CSS até os que trazem um servidor de scripts de paginas dinamicas.

Ao escolher uma forma de desenvolvimento € necessario lembrar que um
site ndo sera visto somente pelos usudrios na maquina em que foi desenvolvido,
mas serd visto por usudrios em outras mdaquinas que as vezes nao possuem
recursos disponiveis. As implementa¢des em HTML.

Além disso, softwares geradores de cddigos ndo sdo reconhecidos por
todos os servidores. Uma saida é conhecer os recursos existentes, seus limites,
vantagens, sua relagdo custo-beneficio e testar os resultados dos scripts na
magquina servidora antes de disponibilizar um site ao ptblico.

Podemos desenvolver sites de duas maneiras uma delas ¢ utilizando
softwares geradores de codigos a outra maneira é digitando os comandos em um
editor de texto e visualizando o resultado através do navegador.

2 ALGUMAS FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO WEB

Veremos a seguir algumas ferramentas para desenvolvimento WEB:

* Notepad ++¢é uma ferramenta livre. O editor de codigo-fonte é a substituicao do
bloco de notas que suporta varias linguas. Em execugao no ambiente Windows,
o seu uso € regido pela licenga GPL. Baseado no poderoso componente de
edicao Scintilla, Notepad ++ é escrito em C ++ e usa AP Win32 puro e STL, que
garante uma maior velocidade de execugao e menor tamanho do programa.
Ao aperfeigoar tantas rotinas possiveis, sem perder a facilidade de utilizagao.



FONTE: A autora

* NetBeans: o IDE oficial para Java 8 com seus editores, analisadores de cédigo,
e conversores, podem rapidamente e facilmente atualizar seus aplicativos para
usar as novas construgoes de linguagem Java 8, como operagdes funcionais
e referéncias de métodos. Analisadores e conversores de lote sao fornecidos
para pesquisa através de multiplas aplicagdes a0 mesmo tempo, os padrdes
de conversao correspondente a novas construgoes de linguagem Java 8. Com
seu constante aperfeicoamento Java Editor possui muitas caracteristicas ricas e
uma ampla gama de ferramentas, modelos e exemplos, o NetBeans IDE define
o padrao para o desenvolvimento com tecnologias de ponta. O editor suporta
varias linguagens de Java, C / C ++, XML e HTML, para PHP, Groovy, Javadoc,
JavaScript e JSP. Porque o editor é extensivel, vocé pode conectar o suporte
para muitas outras linguas.

Mantendo uma visao clara de grandes aplicagoes, com milhares de pastas e
arquivos, e milhdes de linhas de codigo. NetBeans IDE oferece diferentes pontos de
vista de seus dados, de varias janelas do projeto para ferramentas tteis para a criagao
de seus aplicativos e gerencid-los de forma eficiente, permitindo-lhe aprofundar em
seus dados de forma rapida e facilmente, dando-lhe ferramentas de controle.

O NetBeans fornece ferramentas de andlise estatica, especialmente a integracao
com a ferramenta amplamente utilizadas para identificar e corrigir problemas comuns
em codigo Java. Além disso, o depurador do NetBeans permite que vocé coloque
pontos de interrupg¢ao em seu codigo-fonte, adicione inspegdes de campo, depure seu
codigo, executando métodos, tirar fotos e acompanhar a execugao como ele ocorre.
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O NetBeans fornece assisténcia especializada para otimizar a velocidade
e uso de memoria do seu aplicativo, e torna mais facil para construir aplica¢oes
confidveis e escalaveis para Java. NetBeans IDE inclui um depurador visual para
aplicativos Java, permitindo que vocé depure interfaces de usudrio, sem olhar no
cddigo-fonte (NETBEANS, 2014).

FIGURA 10 — NetBeans

FONTE: A autora

* Amaya: é um editor para web, ou seja, uma ferramenta usada para criar
e atualizar documentos diretamente na web. Recursos de navegagao sao
perfeitamente integrados com os recursos de edicao e acesso remoto em um
ambiente uniforme. Isso segue a visdo original da web como um espago de
colaboragao endo apenas um meio de publicagao de uma via. A Amaya comegou
no W3C em 1996 para mostrar as tecnologias da web em um cliente da web cheio
de recursos. A principal motivagdo para o desenvolvimento de Amaya era
fornecer uma estrutura que podia integrar tantas tecnologias do W3C possivel.
Ele é usado para demonstrar estas tecnologias em agdo, aproveitando a sua
combinag¢do em um tnico ambiente, consistente. Amaya comegou como um
editor de folhas de estilo CSS HTML +. Desde aquela época, foi estendido para
suportar XML e um ntimero crescente de aplicagdes XML, tais como a familia
XHTML, MathML e SVG. Ele permite que todos os vocabuldrios possam ser
editados simultaneamente em documentos compostos. Amaya inclui um
aplicativo de anotagao colaborativa baseada em Resource Description Framework
(RDF), XLink e XPointer. Amaya ¢ um projeto de software de cddigo aberto
oferecido pelo W3C. Vocé pode contribuir de varias formas (documentagao,
tradugao, escrita de codigo, corrigir bugs, portar para outras plataformas etc.
O software Amaya € escrito em C e esta disponivel para plataformas Windows,
Unix e MacOS X. Amaya estd na versao 11.4.4. Ele suporta HTML 4.01,
XHTML 1.0, XHTML Basic, XHTML 1.1, HTTP 1.1, MathML 2.0, muitos CSS 2
caracteristicas, e SVG e agora inclui um editor de SVG (para um subconjunto
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da lingua). Vocé pode exibir e editar documentos XML parcialmente. E uma
aplicacdo internacionalizada. Ele fornece uma interface de usudrio avangada
com menus contextuais, um conjunto personalizavel de menus e ferramentas,
temas pré-definidos. As distribui¢des estao disponiveis para Linux, Windows
e MacOS X agora PowerPC e Intel. Esta versdao oferece um modelo de apoio
parcialmente financiado pelo 6° Programa Quadro da Comissao Europeia no

ambito do projeto Palette (W3C, 2014).

FIGURA 11 - Amaya
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¢ AptanaStudio 3: é uma ferramenta profissional de desenvolvimento open source
para a web. Pode-se desenvolver e testar toda a sua aplicagao web utilizando
um unico ambiente. Com suporte para as mais recentes especificagdes de
tecnologia de navegador, como HTML5, CSS3, JavaScript, Ruby, Rails, PHP
e Python. Inclui informagdes sobre o nivel de suporte para cada elemento nos
principais navegadores. Define pontos de interrupgao, inspeciona variaveis e
execugao de controle. Os depuradores integrados de Ruby e Rails e JavaScript
ajuda a resolver os bugs.



FIGURA 12 — Aptana
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¢ Komodo: é um editor de texto para escrever e editar cédigo em diversas
sintaxes. Suporta as linguagens Python, PHP, Ruby, Perl, Tcl, NodeJS, HTML,
CSS e JavaScript. O programa conta com identagdo automatica e destaque para
diferentes termos da sintaxe, conforme a linguagem. Este programa também
traz alguns exemplos de codigo em algumas linguagens de programacao
suportados pela ferramenta.

FIGURA 13 — Komodo IDE
»>— Komodo IDE

FONTE: A autora

* MS Expression Web: A proliferacdo de ricas aplicagdes interativas webs através
da nuvem e dispositivos mdveis continua a criar novas oportunidades para
a concepgio e desenvolvimento criativo. A medida que essas tecnologias
evoluem, a Microsoft estd comprometida em fornecer ferramentas para criar
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aplicativos modernos. Em apoio a estas tendéncias da indtstria a Microsoft
consolidou um projeto de desenvolvimento para oferecer aos clientes uma
solucgao unificada que retine o melhor da web e padrdes de desenvolvimento
modernos. Esta mistura para o Visual Studio 2013 oferece um ambiente
rico centrado no design para a criagao de aplicativos para a Windows Store,
Windows Phone, WPF e Silverlight.

FIGURA 14 — MS Expression Web
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FONTE: A autora

* Dreamweaver: é um dos programas mais populares de web design disponivel.
Ele possui varios recursos. E um editor de cédigo e editor WYSIWYG para
Windows e Macintosh. Editor WYSIWYG sao ferramentas que disponibilizam
ao desenvolvedor o sistema de “arrastar e soltar” para adicionar controles,
imagens, formularios e outra infinidade de controles, tudo de forma visual.
Com o Dreamweaver pode-se programar em HTML, CSS, JSP, XML, PHP,
JavaScript e outros. Inclui um sistema de rede para fazer layouts de resposta
baseado em grid para trés tamanhos de dispositivos diferentes ao mesmo
tempo. Além disso, o Dreamweaver oferece uma série de ferramentas para fazer
o desenvolvimento de web movel, incluindo a criagdo de aplicativos nativos
para dispositivos iOS e Android.

50



TOPICO 3 | FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

FIGURA 15 — TELA PRINCIPAL DREAMWEAVER
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FIGURA 16 - ESCOLHENDO A LINGUAGEM NO DREAMWEAVER
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FIGURA 17 — DESENVOLVENDO PARA MOVEL

Dw mv ov &v | pESIGNER ~

Ele' Edit Miew Insert Modily Format Commands  Site Window Help

I|cmlsm[“—] Lﬁ;em;l:m'Eﬁl v e B0 @ oo [y B, ¢ Tae:

[ e

B r jSiSimas

es | D - 2

]
= | préxima ima

wfis 6 =5

Tt | |

[ Page Propertes l[ st fem,., |

¢ Nl %]
@ Ready [109...
FONTE: A autora
FIGURA 18 - ESCOLHENDO O LAYOT
MNovo documento m
[7] P embranca
Kawel Digitahzador Area de trabalho
% Layout de grade 480 px 768 px 132on
fisda
Miodskos ricisis
8 12
Mﬁne i _L l
¥ 25 | % oe legurs da cchnia
S s T E—
a1 % o (1 K —— (50 &—
O Layouts de grade fhads o Deeammoeaver s um sstema para TiooDoe: HIMLS v
projetar sites adaptivtis, B contém 3 kyouls & comuntss de ———
mmﬁwahmmmﬂmm;rm it CHar nove angue
; o

Radefi para padkdo.

s | prefebos.. |

Anexar argur OS5

FONTE: A autora

52



TOPICO 3 | FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

FIGURA 19 — SINCRONIZANDO CONFIGURACOES

Q Dreamweaver sincroniza suas preferéncias & configuracBes do site com
Seguranca

usando a Creative Cloud, Clique em Sincronizar configuracGes agora para
sincronizar as

configuraghes,
[[] Sempre sincronizar configuragdes automaticamente

| Sincronizar configuragies agora | | Desativar Sincronizar configuragdes | | Avancado... |

FONTE: A autora

¢ PHP Editor: € um programa para desenvolvimento em PHP, porém também
¢é possivel programar linguagens como HTML, SQL, Java, JavaScript, XML,
Per]l, C++, Python, CSS, e outros. Além de ser um programa gratuito, permite
trabalhar com varios projetos ao mesmo tempo, inclui um visualizador de
paginas e corregao de erros.

FIGURA 20 - PHP EDITOR
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3 LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Conforme Dzendzik (2005), podemos utilizar programacao para paginas
dinamicas através de consulta de banco de dados. Vamos conhecer alguns recursos
disponiveis na area de desenvolvimento de aplicagdes de paginas dinamicas para
a web, como ASP, PHP e JSP.

3.1 ASP

ASP (Active Server Pages) ¢ um conjunto de ferramentas de desenvolvimento
web oferecidas pela Microsoft. Programas como o Visual Studio e Visual Web
Developer permitem que os desenvolvedores da web criem sites dinamicos usando
uma interface visual. E claro que os programadores podem escrever seus proprios
cédigos e scripts e incorpora-lo em sites ASP.NET. Embora muitas vezes é visto
como um sucessor a tecnologia de programacao da Microsoft ASP, ASP.NET
também suporta Basic.NET Visual, JScript e linguagens de cddigo aberto, como
Python e Perl.

ASP.NET é construido sobre a estrutura do NET, que fornece uma interface
de programacao de aplicativo (API) para programadores de software. As ferramentas
de desenvolvimento NET podem ser usadas para criar aplicativos para o sistema
operacional Windows e Internet. Programas como o Visual Studio fornece uma
interface visual para desenvolvedores criarem suas aplicagdes, o que torna NET
uma escolha razoavel para design de interfaces baseadas na web também.

Para que um site ASP.NET funcione corretamente, ele deve ser publicado
em um servidor web que suporta aplicagdes ASP.NET. Servidor da Web do
Microsoft Internet Information Services (1IS) é, de longe, a plataforma mais comum
para sites ASP.NET. Enquanto ha algumas opgdes de cddigo aberto disponiveis
para sistemas baseados em Linux, essas alternativas costumam oferecer menos
suporte completo para aplicagdes ASP.NET.

Vejamos um exemplo simples em ASP:
<html>
<body>

<%
response.write("Meu primeiro script em ASP!")
%>

</body>
</html>

O resultado sera:
Meu primeiro script em ASP!



3.2 PHP

Esta linguagem teve inicio em 1995, foi criada pelo sueco Rasmus Lerdorf.
Logicamente que naquela época o PHP nao era da forma que o conhecemos hoje.
Rasmus criou varios scripts em Perl para serem usados em seu site, onde mostrava
seu curriculo. Além disso este script tinha um contador de visitas. Como eram
apenas ferramentas ele nomeou de PHP (Personal Home Page tools).

Com o passar o tempo as visitas aumentaram e Rasmus comegou a
desenvolver ferramentas mais poderosas e para isso usou a linguagem C. Ele
liberou as ferramentas para quem quisesse usar e aprimorar. Como recebeu
muitas contribuigdes, ele langou a versao 2 e se aliou a mais dois programadores
que melhoraram para uma linguagem script para criacao de contetido dinamico.

O PHP é uma linguagem script onde sua execugao é feita no lado servidor,
ou seja, ndo necessita ser compilado pra ser executado. Assim, é necessdrio um
servidor que o interprete. Todo codigo PHP ¢é transformado em cédigo HTML
para ser enviado ao usudrio que fez a solicitacao.

PHP é um software livre, em que qualquer pessoa pode ver seu codigo e
modifica-lo (COSTA; TODESCHINI, 2006).

Vejamos um exemplo de PHP:
<htmI>
<body>

<? php
echo "Meu primeiro script PHP!";
7>

</ body>
</ html>

O resultado sera:
Meu primeiro script PHP!

3.3 JSP

Java Server Pages (JSP) é uma tecnologia de programacao dolado doservidor
que permite a criacdo de método dinamico, independentemente da plataforma
para criagdo de aplicativos baseados na web. JSP tem acesso a toda a familia de
APIs Java, incluindo a API JDBC para acessar bancos de dados corporativos.



A tecnologia JSP € usada para criar aplicativos web como tecnologia
Servlet. Ele pode ser pensado como uma extensao para o servlet, pois fornece mais
funcionalidade que servlet como linguagem de expressao, JSTL etc. Uma pagina
JSP consiste de tags HTML e tags JSP. As paginas JSP sao mais faceis de manter do
que servlet porque podemos separar concepgao e desenvolvimento.

Vejamos um exemplo:
<html>
<body>

<%

String mensagem = "Meu primeiro script JSP!";
%>

<% out.println(mensagem); %>

%>

</body>

</htmlI>

O resultado sera:
Meu primeiro script JSP!

4 LINGUAGENS DE PROGRAMACAO CLIENT SIDE
Conforme Dzendzik (2005):

As linguagens de programagao para a web sao os scripts que compdem
os codigos ou sequéncias de codigos, que formam os arquivos
existentes em um website. Algumas linguagens sao interpretadas
na maquina cliente (Client Side) onde o conteido gerado ¢ exibido
conforme os recursos disponiveis em cada navegador.

Vejamos a seguir algumas linguagens de programagao cliente side:

4.1 CSS

CSS foi desenvolvido pela primeira vez em 1997, como uma maneira
para os desenvolvedores da web para definir a aparéncia de suas paginas web.
Destinava-se a permitir que os desenvolvedores, para separar o conteudo de
projeto de modo que o HTML pudesse executar mais de uma fungao sem se
preocupar com o design e layout.

Um arquivo CSS (Cascading Style Sheet) permite que vocé separe seus sites
do conteido HTML. Vocé usa seu arquivo HTML para organizar o contetido,
mas toda a apresentacgao (fontes, cores de fundo, bordas, formatacao de texto,
efeitos de ligagdo e assim por diante...) sdo realizadas dentro de um CSS.



Primeiro vamos explorar o método interno. Desta forma, vocé estd
simplesmente colocando o cddigo CSS dentro do <head> </ head> de cada arquivo
HTML que vocé deseja estilo com o CSS. As instrugdes de CSS sao inseridas entre
as tags <STYLE > e </STYLE>. Basta que se insira uma vez a tag no cddigo para
que toda a pagina responda as instrugdes. O formato para isso é mostrado no
exemplo a seguir.

<head>

<title> <title>

<style type = "text / css">
Contetido CSS vai aqui
</ style>

</ head>

<body>

Com este método cada arquivo HTML contém o cddigo CSS necessario
para o estilo da pagina. O que significa que todas as mudangas que vocé quer
fazer para uma pagina, terao que serem feitas para todos. Este método pode ser
bom se vocé precisa de estilo para apenas uma pagina, ou se vocé quiser paginas
diferentes para ter estilos variados.

4.2 HTML

Hyper Text Markup Language (HTML) — Linguagem de formatagdo de
hipertexto € uma linguagem script muito utilizada para programagao web. HTML
¢ uma linguagem de marcagao para descrever documentos web (paginas web). O
HTML nao precisa ser compilado, sendo seu cddigo interpretado no momento
em que o arquivo € aberto. Para trabalhar com o HITM se utiliza um editor de
texto e um navegador (COSTA; TODESCHINI, 2006).

Vejamos um exemplo:
<! DOCTYPE htmlI>
<htmI>

<body>

<h1> Meu primeiro titulo </ h1>

<p> O meu primeiro paragrafo. </ p>
</ body>

</ html>

Explicado o exemplo:

A declaracao DOCTYPE define o tipo de documento.

O texto entre <html> e </ html> descreve o documento web.

O texto entre <body> e </ body> descreve o contetido da pagina visivel.
O texto entre <h1> e </ h1> descreve um titulo.

O texto entre <p> e </ p> descreve paragrafo.



Usando a descri¢do, um navegador pode exibir um documento com um
titulo e um paragrafo.

4.3 JAVASCRIPT

JavaScript ¢ uma linguagem de objeto script da Netscape. Desenvolvida
e usada em milhoes de paginas web e aplicativos de servidor em todo o mundo.

Contrario a crenca popular, JavaScript nao é "Interpretativo de Java".
Em poucas palavras, JavaScript é uma linguagem de script dinamico baseada na
construcao do objeto. A sintaxe basica é intencionalmente semelhante ao Java e C
++ para reduzir o numero de novos conceitos necessarios para aprender a lingua.
Construgoes de linguagem, tais como if, for e while e switch entre outros funcionam
da mesma forma que em outras linguagens (ou quase isso.)

JavaScript pode funcionar tanto como um procedimento e uma linguagem
orientada a objetos. Os objetos sao criados por meio de programacao em JavaScript,
anexando métodos e propriedades aos objetos de outro modo vazios em tempo de
execugao, ao contrario das defini¢gdes de classes sintaticas comuns em linguagens
compiladas como C ++ e Java. Uma vez que um objeto tenha sido construido, pode
ser utilizado como um modelo (ou protétipo) para criar objetos semelhantes.

Capacidades dinamicas do JavaScript incluem construcdo de objeto de
tempo de execucao, listas de parametros varidveis, variaveis de funcao, criagao de
roteiro dindmico, objeto introspeccao, e recuperacao de codigo-fonte (programas em
JavaScript podem decompor corpos das fungoes de volta em seu texto de origem).

S SERVIDORES WEB

Servidor web é um programa executado em uma maquina classificada
como servidora capaz de interpretar requisi¢des recebidas de maquinas
clientes. Os clientes fazem conexdes com estes servidores através de uma porta
preestabelecida usando um navegador. O servidor web recebe essas requisi¢oes,
interpreta e devolve um resultado aos clientes.

5.1 APACHE

Conforme Apache (2014), em fevereiro de 1995, o software de servidor
mais popular da web foi desenvolvido por Rob McCool, no Centro Nacional de
Aplicagoes de Supercomputagao da Universidade de Illinois, Urbana-Champaign.
No entanto, o desenvolvimento desse httpd tinha parado depois de Rob deixar
0 NCSA em meados de 1994, e muitos webmasters desenvolveram suas proprias
extensOes e corre¢des de bugs que estavam na necessidade de uma distribuigao



comum. Um pequeno grupo desses webmasters, contatado via e-mail particular, se
reuniram com a finalidade de coordenar as suas altera¢des. Brian Behlendorf e Cliff
Skolnick montaram uma lista de discussao, espago de informagao compartilhada
e logins para os desenvolvedores do nticleo em uma maquina na 4rea da baia da
Califérnia, com largura de banda doados por HotWired. Até o final de fevereiro,
oito importantes colaboradores, formaram a base do grupo original Apache:

Brian Behlendorf

Roy T. Fielding

Rob Hartill

David Robinson

Cliff Skolnick

Randy TerBush

Robert S. Thau

Andrew Wilson

com contribui¢des adicionais de:

Eric Hagberg
Frank Peters
Nicolas Pioch

Usando NCSA httpd 1.3 como base, foram adicionadas todas as corre¢des
publicadas e melhorias, testaram o resultado em seus proprios servidores, e
fizeram o primeiro langamento publico oficial (0.6.2) do servidor Apache em Abril
de 1995. Por coincidéncia, NCSA havia reiniciado o seu préprio desenvolvimento,
no mesmo periodo, e Brandon Long e Beth Frank da equipe de desenvolvimento
do servidor NCSA entraram para a lista em mar¢o como membros honorarios
para que os dois projetos pudessem compartilhar ideias e corregdes.

Durante maio e junho de 1995, enquanto Rob Hartill e o resto do grupo
centrado na implementagao de novas funcionalidades para 0.7.x apoiaram o
rapido crescimento da comunidade de usudrios do Apache, Robert Thau projetou
uma nova arquitetura de servidor, que incluiu uma estrutura modular e API
para uma melhor capacidade de extensdo, alocagdo de memdria, e um modelo
adaptativo do processo de pré-bifurcacdao. O grupo ligado a esta nova base de
servidores em julho adicionou as caracteristicas de 0.7.x, resultando em Apache
0.8.8 (e seus irmaos) em agosto.

Ap0s extensos testes beta, muitos portos para obscurecer as plataformas,
um novo conjunto de documentagao (por David Robinson), e a adi¢do de muitos
recursos, sob a forma de modulos padrdo, o Apache 1.0 foi langcado em 1° de
dezembro de 1995.

Menos de um ano depois que o grupo foi formado, o servidor Apache
passou da NCSA como o servidor # 1 na internet e de acordo com a pesquisa da
Netcraft, mantém essa posigao hoje.
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software de codigo aberto, que estdao sob o guarda-chuva da Fundacao.

FIGURA 21 - TELA APACHE

Em 1999, os membros do Grupo Apache formaram a Apache Software
Foundation para fornecer suporte organizacional, legal e financeiro para o
Apache HTTP Server. A fundagao colocou o software em uma base sélida para
o desenvolvimento futuro, e expandiu enormemente o niimero de projetos de
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Internet Information Services (IIS) para o Windows Server é um servidor
web flexivel, seguro e gerenciavel para a realizagao de qualquer coisa na web. De
streaming de midia para aplica¢Oes web, arquitetura aberta e escalavel do IIS esta
pronto para lidar com as tarefas mais exigentes. Algumas caracteristicas do IIS:

implantar e gerenciar sites da web e aplicagdes em grandes servidores web a
partir de um local central;
gerenciamento remoto;

configuragao e gerenciamento usando um conjunto de linha de comando;
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¢ interface do usudrio e APIs programaticas;

¢ melhora o desempenho, permitindo o armazenamento em cache dinamico de
alta velocidade e compressao;

* encontrae corrige problemas de formarapida e facil com poderosas ferramentas
de diagndstico;

* publica conteido na web com mais seguranga usando protocolos baseados em
padrdes;

* proteje o servidor de acesso nao autorizado; e

¢ desenvolve e implementa aplicagdes ASP.NET e PHP no mesmo servidor
(Microsoft, 2014).

FIGURA 22 - TELAIIS

Ty Intermed Infnrmalion Sereees (%) Feanger =l
G % e s [ S
iz Vew b
@ SERVERPDC Home e——=
v HeRage Server
-
Pikcar; » B0 =g Son M | Gmuby: e W =l e Sr
¥ . ol b oGtwt
L
ASPHET al . s
- B D a5 I ' - — W = e
$ esimse W & m e 8 E B v s s
B3 et ey = ) — AR
1T JET Erin: 1ET SETTouat  hopkiaticn Cirviechin e — -
At Pagics Gl i [E ) Satiwigh Stiegs ‘ g
ﬁ_ l-al 'a"'.. Orbrmeim
¥ =] L ol
Mt e Priwcdern Seskat Blele 38T el
i
i — L -
- ) FTEbestiory  FrHRrewal  FIRIBA  PTHlogpng PTE Messages
Autherrizaton Authorp frowerg Smoort  Acdess s
e 5] ]
Fiefeges. MR FYE s il
Fom Sattrigy Trelarmn
ms
@ 2 a i ]
= s = = & T i
asF Autnaracaton oEl Corgressme Dafpurt Drediory Emar Fages
Jucumert Frovsrg
& M o & B - -
| =t ss ve Corasnt ey

FONTE: A autora

6l



UNIDADE RODL O AO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS WEE

LEITURA COMPLEMENTAR

DESENVOLVENDO JOGOS PARA CELULARES COM O GAME DO
NETBEANS

Ricardo Ogliari

Atua no mundo mobileha 7 anos. Bacharel em Ciéncia da
Computagao. Pés-Graduado em web: Estraté©gias de Inovagao
e Tecnologia.

Robison Cris Brito.

Mestre em Engenharia Elétrica e Informatica Industrial pela
Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, onde ministra aulas
sobre tecnologia Java, Computacao Movel e Sistemas Distribuidos.

De que trata o artigo: O artigo apresenta o Game Builder, uma ferramenta
do Netbeans que permite desenvolver jogos complexos para celular utilizando
a tecnologia JavaME de forma rapida e facil. Para um melhor entendimento,
esse artigo também apresenta os conceitos basicos sobre criagao de jogos para a
plataforma MIDP 2.0.

Para que serve: O artigo pode ser utilizado por desenvolvedores de jogos
e por programadores JavaME que desejam aprimorar seus conhecimentos sobre
desenvolvimento de jogos para celulares.

Em que situagdo o tema € util: Na construgao rapida de jogos com Java ME
para aparelhos celulares.

Hoje em dia é comum a utiliza¢ao de IDEs para agilizar o desenvolvimento
de aplicativos utilizando a linguagem de programagao Java. Essas ferramentas
agilizam a criacdo de software para varias plataformas, tais como internet, desktop
ou mobile, automatizando processos basicos para a construcgdo e distribuicao
de aplicativos, como a codificagdo de rotinas basicas, a formatagao de
cddigos, sugestdes para corre¢Oes de erros etc.

Nesse contexto, duas IDEs livres se destacam, sao elas: a IDE Eclipse
(www.eclipse.org) e a IDE NetBeans (www.netbeans.org), sendo o Netbeans
uma das IDEs preferidas pelos iniciantes no desenvolvimento de aplicativos
moveis, pois possui o Mobility Pack, sendo este um conjunto de recursos
que auxilia no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis.
O Mobility Pack foi inserido na IDE Netbeans a partir da versao 5.0.
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Com ele, é possivel utilizar o Sun Wireless Toolkit (kit de desenvolvimento para
celular fornecido pela Sun)no proprio ambiente do Netbeans, sendo possivel também
clicarearrastarcomponentesvisuaisnateladocelularerealizaradepuragaodoprojeto.

Com o passar das versdes do Netbeans, novos recursos foram acoplados
ao Mobility Pack, sendo que um dos mais recentes e que chama bastante a atenc¢ao
€ 0 Game Builder. Este recurso permite a construc¢ao da interface grafica de jogo
para dispositivos mdveis de forma visual. Dessa maneira, o programador pode
interagir em alto nivel com seus cendrios e personagens, ou seja, graficamente e
através de wizards. Assim é possivel dedicar mais tempo na légica do jogo que
continua sendo desenvolvida através das linhas de cédigo.

Para o desenvolvimento da interface grafica, o Game Builder utiliza o
MIDP 2.0, o qual possui uma biblioteca especifica para o desenvolvimento de
jogos, chamada Game API. Para a utilizagdo do Game Builder, é desejavel um
prévio conhecimento sobre as APIs MIDP/CLDC, bem como alguma experiéncia
no desenvolvimento de aplicativos méveis com o Mobility Pack do Netbeans,
lembrando que o Game Builder esta disponivel a partir da versao 6.0 do Netbeans.

O objetivo desse artigo € apresentar brevemente a Game AP e as vantagens de
sua utilizagdo. Posteriormente serd apresentado o Game Builder, suas telas e recursos
e, ao final do texto, serd apresentado um exemplo didatico de construgao de jogo para
aparelhos celulares. O game a ser construido apresenta somente duas fases de um jogo
ficticio, onde um personagem deve circular por dois cendrios diferentes.

Devido ao objetivo didatico sobre a Game Builder, ndao vamos detalhar o
jogo e programar todos os agentes envolvidos. Entao, primeiramente o jogador
se encontra no primeiro estagio (chamado Forest), quando o personagem atingir
o canto inferior direito, serd enviado ao segundo estagio, que seria o cendrio
chamado Scene Desert.

Jogos em JavaME e a Game API

Desde as primeiras versdes da plataforma JavaME, era possivel utilizar
os recursos do MIDP/CLDC para desenvolver jogos para celulares, como por
exemplo jogos de arcade, de estratégia, puzzle, RPG, esportes etc. Porém, a MIDP
1.0, perfil que era utilizado nas primeiras versdes do JavaME, possuia muitas
deficiéncias para a manipulagdo avangada da interface grafica do celular. Por
exemplo, os personagens de um jogo eram desenvolvidos através da codificagao
pura, nao existindo classes que implementassem caracteristicas comuns, como
o tamanho do personagem, a imagem do mesmo, sua posi¢ao na tela, dentre
outras. Com isso, alguns fabricantes, como a Nokia, por exemplo, criaram suas
proprias bibliotecas de jogos para suprir estas falhas. Essa acdo resultou na perda
de portabilidade dos aplicativos, sendo que aplicativos desenvolvidos com
as APIS de um fabricante funcionariam apenas em aparelhos compativeis (da
mesma marca).



A Game API surgiu para suprir essa deficiéncia. Ela foi disponibilizada a
partir da versdo 2.0 do MIDP e possui uma biblioteca de classes poderosa para
desenvolvimento de jogos. Além disso, com as padroniza¢des advindas com a
Game API, até o tamanho dos jogos gerados pelo JavaME ficaram menores, pois
alguns cddigos, como por exemplo 0s que gerenciam os personagens e cenarios,
estao inclusos na biblioteca de classe, que sao implementadas nos dispositivos.

Dentre os novos recursos oferecidos pela Game API, destacam-se:

- GameCanvas: E uma evolucido da classe Canvas, sendo projetada
especificamente para o desenvolvimento de jogos. Dentre as melhorias,
podemos destacar que com GameCanvas é possivel controlar todo o jogo com
apenas uma Thread, e existem algumas facilidades para captura de evento de
teclado. Outra vantagem da GameCanvas estd na atualizacdo da tela do jogo,
que so ird acontecer apds a chamada do método flushGraphics(). Essa técnica
faz com que toda a tela do jogo seja atualizada de uma sé vez, e nao a cada
alteragao da tela (ex.: primeiro se altera a posi¢ao de todos os personagens
do jogo e depois executa o método flushGraphics(), que apresentard a nova
tela). Dessa maneira, as imagens sao apresentadas de forma mais suave para
o usudrio. Outra mudanca significativa € a captura de eventos de teclado. Na
MIDP 1.0 isso era feito em uma Thread separada. Na Game API isso é feito
através do método getKeyStates. Além disso, este método permite a captura
de teclas simultaneas (mais de uma tecla pressionada ao mesmo tempo) e de
teclas que sdo mantidas pressionadas.

- Sprite: A classe Sprite é um elemento grafico do jogo, geralmente utilizada para
os personagens. Essa classe possui varios métodos que facilitam o trabalho
do desenvolvedor, como para verificar colisdes, métodos para transformacgao
de uma imagem e para visualizagdo de uma sequéncia de imagens (ideia
de animagao). A Figura 1 apresenta os dois Sprites que serdo utilizados pelo
programa de exemplo desse artigo.

FIGURA 1 - SPRITES KAREL E THOMAS, PERSONAGENS DO APLICA-
TIVO A SER DESENVOLVIDO NESSE ARTIGO
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- LayerManager: Essa classe ¢ de fundamental importancia para a criagao
dos cenérios. E ela quem obtém e gerencia todos os componentes visuais
do jogo, organizando estes elementos em camadas (layers). Ao ser inserido
no LayerManager, o componente visual recebe uma prioridade (representada
pela letra z), assim os elementos graficos com maior prioridade poderao
sobrescrever os com menor prioridade se necessdrio. A Figura 2 apresenta a
organizagao dos elementos dojogono LayerManager. Nessa figura (extraida do
NetBeans) sao apresentados os tipos dos componentes (Sprite ou Tiled Layer),
a prioridade (z), se 0 mesmo sera apresentado na tela, se esta bloqueado para
movimentagdo (evitar movimentagdes acidentais do componente na tela), o

nome e as posigoes x e y.

FIGURA 2 - REPRESENTACAO GRAFICA DO LAYERMANAGER, APRESENTANDO OS PERSONA-
GENS E ALGUMAS CARACTERISTICAS DELES
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(E = ® Ty Things 16 111
‘'R 4 ® Ty water 109 o
E 5 ® T Base 0 0

- TiledLayer: A classe TiledLayer € usada para construgao de cenarios de jogos.
Basicamente é utilizada para montar imagens a partir de subimagens, ou seja,
através de uma repeticio de pequenas imagens é possivel criar um cenario
maior e mais complexo. A Figura 3 apresenta o TiledLayer referente ao fundo
do primeiro estagio do jogo.
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[abrir imagem em janela]

FIGURA 3 - TILEDLAYER DA PRIMEIRA FASE DO JOGO DESENVOLVIDO NO ARTIGO
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Utilizando o Game Builder

Para iniciar na utilizagdo do Game Buider, sera utilizado um exemplo
pronto oferecido pela propria IDE Netbeans. Para isso, deve-se selecionar o
menu File -> New Project... Deve-se selecionar a categoria Java ME (MIDP), que é
uma subcategoria de Samples. Em seguida, em Projects devemos selecionar Simple
Game Created With Game Builder. Ao pressionar o botao Next, sera solicitado o
nome do projeto (para o exemplo foi utilizadoFirstGameWebMobile) e o local
onde o mesmo sera armazenado. Novamente, ao se pressionar o botao Next sera
apresentada a ultima tela do Wizard, onde serdo solicitadas informagdes como a
versao do MIDP/CLDC desejada. Para finalizar o projeto, deve-se clicar no botao
de Finish. Uma tela semelhante a Figura 4 é apresentada.
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[abrir imagem em janela]

FIGURA 4 - TELA PRINCIPAL DE UM PROJETO CRIADO COM O GAME BUILDER
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A esquerda (1), é apresentada a paleta Projects, onde estdo disponiveis
os arquivos do projeto. Como pode ser visualizado, o projeto é composto por
dois arquivos de imagens (plataform_tiles.png e topview_tiles.png) e quatro
classes que se encontram dentro do pacote demo. A classe responsavel pelo
desenvolvimento da interface visual do jogo é a GameDesign. Dando dois cliques
sobre esse arquivo, € exibido o ambiente de desenvolvimento visual (6). Para
alternar entre o desenvolvimento visual e o codigo gerado pelo Game Builder, sao
utilizados os botoes Source e GameBuilder (3).

Também é apresentada uma janela de navegacao (2), na qual é possivel
alternar entre os elementos visuais do jogo. Esse exemplo de jogo gerado
pelo Netbeans possui dois personagens (Sprites) com nomes Karel e Thomas, e
quatro TiledLayers, os quais representam partes dos cendrios do jogo.

O Base é o cendrio propriamente dito, Things sao os objetos fixos existentes
no cendrio, Threes representam as arvores que serao adicionadas ao cenario
e Water representa um lago. Basicamente, os TiledLayesr, com exce¢dao da base,
sdo 0s obstaculos que ndo poderao ser ultrapassados pelos personagens. Nesse
exemplo, todos os TiledLayers fazem parte de um cendrio, que pode ser
considerado um estagio do jogo. Para facilitar a navegacao, pode também ser
utilizado o ComboBox da parte superior (4), possuindo ao seu lado botdes que
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permitem adicionar novos cenarios, TiledLayers e Sprites (5). A janela central (6)
também apresenta uma lista com todos os componentes do jogo. Ao clicar em
cima de um componente, é apresentada a tela de edi¢ao, podendo retornar a tela
inicial escolhendo a op¢ao GameDesign no ComboBox (4).

Ao selecionar a cena Forest (primeira fase do jogo — Figura 5), temos
uma instancia do Layer Manager (1) com todos os componentes visuais da tela
(conforme exibido na Figura 2).

[abrir imagem em janela]

FIGURA 5 - LAYOUT MANAGER DO CENARIO FOREST
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Ao centro, visualiza-se a posi¢ao inicial dos Sprites (2), bem como
dos TiledLayers (3) (4) (5). Como existem réguas horizontal e vertical,
visualiza-se a posigao inicial e final em pixel de cada componente, bem como
o tamanho do cendrio. Como a tela é maior que a resolu¢do da maioria dos
celulares (384x368), é evidenciada a utilizagio de paginacdo no cendrio.

E possivel também, na tela de edi¢dao de cendrios, adicionar novos
elementos visuais (TiledLayers e Sprites) clicando com o botao direito sobre a telae
escolhendo a opgao addSprite ou addTiledLayer. E possivel adicionar apenas uma
instancia de cada componente visual na tela (por exemplo, um Sprite do Karel e
um Sprite do Thomas). Ao retornar a tela principal (Game Design) e clicar
sobre o Sprite Karel, é apresentada a tela de edigao de Sprites (Figura 6).
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O Sprite é criado a partir de uma imagem ou um conjunto de imagens.
Nesse exemplo, as imagens de Karel sao recuperadas do arquivo topviw-tiles.
png, sendo que este personagem ¢ criado a partir de uma sequéncia de imagens,
as quais formarao uma animagao. Para essa animagao da-se o nome de sequéncia.

Um Sprite pode possuir uma ou mais sequéncias. No exemplo
do Sprite Karel, existe uma que representa a movimentagao do personagem
quando ele sobe no cendrio, outra que representa sua movimentagao para
baixo e outras duas que representam as movimentagOes laterais. As listas de
sequéncia disponiveis sao apresentadas no Navigator (1), sendo apresentada a
sequéncia padrao atribuida para o Sprite, o nome das sequéncias, a quantidade
de frames (imagens) e o delay (tempo de espera) entre um frame e outro. O tempo
do delay é atribuido via interface visual (4), sendo possivel visualizar a animacao
(5). Caso seja necessario, novas imagens podem ser adicionadas a sequéncia,
clicando na imagem desejada (3) e arrastando até a sequéncia desejada (2). Para
criar uma nova sequéncia, devemos clicar com o botao direito sobre a drea central
(2) e escolher a opgao Create Sequence (ver Nota 1).

[abrir imagem em janela]

FIGURA 6 - TELA DE CONFIGURACAO DO SPRITE KAREL
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Nota: Ao ser iniciada a lista com as imagens - Figura 6 (3) — possui altura
zero, logo deve ser redimensionada para apresentar as imagens disponiveis.

Um TiledLayer é formado a partir de uma matriz de “subimagens”,
as quais sdo agrupadas com o objetivo de formar uma imagem
maior. No exemplo da Figura 7, temos um Tiled Layercom 23 linhas
e 24 colunas, sendo que cada célula da matriz possui 16x16 pixels.

A area central (1) é utilizada para montar a tela, sendo possivel clicar e arrastar
novas imagens de (2). Na parte superior (3) é possivel alternar entre as opgdes Paint
Mode, o qual permite adicionar a imagem selecionada em (2) quando se seleciona
uma célula em (1), e a opgao Selection Mode, que permite selecionar células em (1),
aplicando sobre elas operagdes de duplicagao, delegao etc. (essas operagdes sao obtidas
através do clique com o botao direito sobre a célula selecionada) (Ver Nota). Outro
recurso interessante no TiledLayer sao os AnimatedTiles (4). Estes sao animagoes
que podem ser adicionadas a tela. Para criar um novo AnimatedTile, devemos clicar
no botao New Animated Tiled (5). Serd apresentada uma tela semelhante a criagao de
Sprites, como pode ser observado na Figura 8.
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FIGURA 7 - TILED LAYER BASE
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[abrir imagem em janela]

FIGURA 8 - EDICAO DE UM ANIMATEDTILED
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Nota: Para preencher uma grande area com a mesma imagem, basta
selecionar a area que se deseja preencher (a selecdo pode ser feita clicando sobre
os cabecalhos de linhas e colunas em (1)) e ap0s clicar/arrastar a imagem que
se deseja no preenchimento (2), assim toda a area selecionada sera preenchida
com a mesma imagem. Assim como os Sprites, um AnimatedTiles possui uma
sequéncia, a qual pode ser formada por uma ou mais imagens. Para
se criar um novo elemento com o Game Builder (Scene, TiledLayer ou Sprite),
devemos escolher a opgao Create correspondente ao recurso na tela representada
pela Figura 4. Como exemplo, serd iniciado o desenvolvimento de uma nova
TiledLayer. Portanto, devemos selecionar Create Tiled Layer. A tela da Figura
9 é apresentada ao programador. Para o exemplo, foi dado o nome de Sand para
o novo TiledLayer (1), sendo o mesmo criado a partir da imagem topview_tiles.
png. Essa imagem é formada por um conjunto de subimagens, as quais podem
ser visualizadas em (3). Se for necessario utilizar uma imagem que nao esta no
projeto, podemos escolher a opgao Import sample images (4).

E possivel escolher a opgao zoom (5) para aumentar as imagens em (3), e
também definir um novo tamanho para as subimagens deslizando os sliders (6) e
(7). Apds clicar em OK serd exibida uma tela em branco para o desenvolvimento
no novo TiledLayer. Como sugestdo, segue a tela apresentada na Figura 10.
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[abrir imagem em janela]

FIGURA 9 - CRIACAO DE UM TILEDLAYER
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FIGURA 10 - EDICAO DO NOVO TILEDLAYER
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Com o novo TiledLayer, serd desenvolvido um novo estagio para o jogo.
Entdona tela principal de Game Design devemos escolher a opgao Create Scene...ena
tela seguinte serd solicitado um nome para a fase. Para esse exemplo serd utilizado
o nome Desert. Serd apresentada a tela para desenvolvimento da Scene (Figura
11). Nessa tela podemos adicionar TiledLayers clicando com o botao direito e
escolhendo a op¢ao Add TiledLayer (1). Também é possivel adicionar Sprites,
escolhendo a op¢ao Add Sprite. Conforme se adicionam elementos visuais ao
estagio do jogo, os mesmos sao apresentados em Navigator (3), sendo possivel
mudar a prioridade dos mesmos (z) e visualizar a posi¢ao inicial na tela (x e
y). Agora para finalizar o exemplo, a Scene Desert sera apresentada quando o
personagem Karel, esse controlado pelo usudrio, atingir o canto inferior direito do
primeiroestagio (Forest). Paraisso, devemos adicionar os primeiros codigosaojogo
desenvolvido. Como ja foi observado, o projeto possui quatro classes, sendo elas:

- GameMidletjava - Esse é o MIDlet do jogo. Essa classe é responsavel por
controlar o ciclo de vida do aplicativo e também por apresentar a tela inicial
do jogo.

- GameDesign.java - Classe que possui o codigo de todos os elementos visuais do
jogo (TiledLayer, Sprite etc.). Essa classe é criada e mantida automaticamente
pelo ambiente visual do Game Builder.

- SpriteRandomMoviment - Essa classe é responsavel pelo movimento dos
personagens que sao controlados pela maquina (celular). Nesse exemplo, o
personagem Thomas, que é uma aranha, se move constantemente pelo cendrio
e ao encontrar um obstaculo (nesses exemplos os Unicos obstaculos sao as
bordas do cenario), ele muda de direcao automaticamente.

- DemoGameCanvas - Essa ¢ a classe responsavel pela ldgica do jogo. E a classe
principal e seu codigo estd dividido em:

Método Construtor - public DemoGameCanvas(): Esse método é utilizado
para iniciar o jogo. Algumas configurac¢des, como deixar o jogo ocupando toda
a tela do celular, podem ser realizadas nesse método.

Meétodo private void init(): Nesse método sao instanciados os componentes
visuais da tela, sao iniciadas as animagodes (Sprites e AnimatedTile). Esse
método também pode ser utilizado para iniciar os Scores do jogo, por exemplo.
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[abrir imagem em janela]

FIGURA 11 - TELA DE CONSTRUGAO DE UM NOVO ESTAGIO PARA O JOGO
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Método public boolean spriteCollides (Sprite sprite): E responsabilidade
desse método detectar a colisdo entre os Sprites passados por parametro e os
componentes visuais da tela. Inicialmente sdo detectadas apenas as colises
do Sprite com as bordas da interface, porém outras colisdes podem ser
implementadas no codigo-fonte.

Meétodo private void adjustViewport(int x, int y): Esse método é utilizado para
a paginacao na interface visual. Quando o Sprite controlado pelo usudrio sai
da drea de visao (tamanho do display) esse método faz o deslocamento da tela.

Método public void run(): Método mais importante do jogo. E responsavel
pela logica do aplicativo. Dentro desse método que ¢é chamado
o spriteCollides para identificar colisdes e € atualizada a posi¢ao da tela com
o método adjustViewport.

Meétodo public void stop(): Método responsavel por parar a légica do jogo.
Chamado quando se recebe uma ligacao, por exemplo. Além dos métodos
citados anteriormente, a classe DemoGameCanvas possui duas classes
privadas, sendo elas:
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- private class TileAnimationTask extends TimerTask: Classe responsavel pelo
efeito de animacgao dos Animated Tiles.

- private class SpriteAnimationTask extends TimerTask: Classe responsavel
pelo efeito de animagao dos Sprite.

A légica para mudar de fase é apresentada na Listagem 1, onde ¢é
apresentado parte da légica do método run.

Listagem 1. Légica para mudar de fase no DemoGameCanvas.java

01. public void run() {
02.  Graphics g = getGraphics();
03.
04.  while (!this.interrupted) {
05.
06. if (this.spriteKarel.getX() >= 340 &&
07. this.spriteKarel.getY() >= 340) {
08.
09. try {
10.
11. while (this.Im.getSize() > 0) {
12. javax.microedition.ledui.

game.Layer | =

13. this.Im.getLayerAt(0);
14.

15. this.Im.remove(l);

16. }

17.

18. this.gameDesign.

updateLayerManagerForDesert

(this.Im);
19. } catch (IOException e) {
20. e.printStackTrace();
21. }
22.

23. this.viewPortX = 0;
24. this.viewPortY = 0;



25. this.lm.setViewWindow
( this.viewPortX, this.viewPortY,
26. this.getWidth(), this.getHeight());
27.
28. this.lastDirection =-1;
29. }
30.
31.  //check for user input
32.  int keyState = getKeyStates();
33.
34.  //if user is pressing the left button
35.  if ((keyState & LEFT_PRESSED) !=0) {
36.
37.
38. }

Na listagem anterior, o método run() inicialmente recupera
a interface grafica do celular através do comando getGraphics()
(linha 02) para entdo iniciar o looping de renderizagao da tela.

Dentro do looping serd verificada a posi¢ao do Sprite Karel através dos
comandos getX() eget(Y), verificando se as coordenadas sdo maiores que 340
(linhas 6 e 7), sendo este o tamanho em pixel aproximado da Scene Forest. Caso
positivo, é realizado um looping pelo objeto Im, o qual representa o LayerManager,
sendo cada elemento do objeto recuperado (linhas 12 e 13) e excluido (linha
15), afim de limpar da tela os componentes visuais do primeiro estagio.

Na linha 18 € utilizado o comando updateLayerManagerForDesert(), o
qual possui a fungao de adicionar a tela o segundo cenario.

Parafinalizaraldgica,saoreiniciadasasvaridveisparaocontroledepaginagao
na tela (linhas 23 e 24), definida a area visivel do segundo cendrio (linhas 25 e 26)
e reinicializada a varidvel que representa a tltima movimentagao do Sprite Karel
(linha28). Emseguida, alogica continua conformeoarquivooriginal, recuperandoa
teclapressionadapelousudrio(linha34)efazendoaverificagaio damesma (linha37).

As telas do jogo apresentadas no emulador sdo apresentadas na Figura 12.
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FIGURA 12 - TELAS DO JOGO. A ESQUERDA O PRIMEIRO ESTAGIO E A DIREITA O SEGUNDO
ESTAGIO DESENVOLVIDO
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Conclusao

A criagao de jogos ¢ um dos principais ramos de atuacao da plataforma
JavaME, e a ultima versao de seu perfil MIDP traz melhorias significativas na
construcao deste tipo de aplicativo. Para ajudar ainda mais o desenvolvedor, a
IDE NetBeans traz a ferramenta Game Builder, que faz aumentar significativamente
a produtividade no desenvolvimento de jogos. Agora é soltar a imaginacao e
utilizar todos os recursos dessa ferramenta.

FONTE: Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/websys.5/webreader.asp?cat=5&arti-
go=1823&revista=webmobile_26#3-1823>. Acesso em: 20 set. 2014.
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RESUMO DO TOPICO 3

Conhecemos algumas ferramentas de desenvolvimento como Notepad++,
Netbeans, Amaya, Aptana, komodo, MS Expression Web, Dreamweaver e
PHP Editor.

Conhecemos algumas linguagens de programagao dinamicas como ASP, PHP
e JSP.

Vimos que linguagens de programacao Client Side Web sao os scripts que
compoem os codigos ou sequéncias de cddigos, que formam os arquivos

existentes em um website.

Conhecemos algumas linguagens de programacao Client Side como CSS,
HTML e Javascript.

Vimos que Servidor web é um programa executado em uma mdquina
classificada como servidora capaz de interpretar requisi¢des recebidas de

maquinas clientes.

Conhecemos alguns servidores web como APACHE e IIS.
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AUTOATIVIDADE

1 Sobre o NetBeans analise as afirmagoes a seguir:

I- O editor suporta varias linguagens.
II- Fornece ferramentas de analise estatica.
III- E uma linguagem de programacao.

Agora assinale a alternativa correta:
a) As afirmativas I e II estao corretas.
b) As afirmativas I e III estao corretas.
c) As afirmativas II e III estao corretas.

d) Todas as alternativas estao corretas.

2 Cite as linguagens de programacao para paginas dinamicas.

3 Descreva a fungao do CSS.
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UNIDADE 2

HTML - HYPER TEXT MARKUP
LANGUAGE

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao final desta unidade, vocé sera capaz de:

¢ conhecer a linguagem HTML;

e estruturar uma pagina HTML;

¢ entender o funcionamento do Notepad+t;

* compreender os elementos basicos do HTML;

¢ entender o funcionamento das tags em HTML.

PLANO DE ESTUDOS

Esta unidade de ensino esta dividida em trés topicos. No final de cada um
deles, vocé encontrard atividades que contribuirdo para a apropriagdo dos
conteudos.

TOPICO 1 - FUNDAMENTOS DE HTML

TOPICO 2 - FORMATACOES

TOPICO 3 - TORNANDO A PAGINA MAIS INTERATIVA

81




82



TOPICO |

FUNDAMENTOS DE HTML

| INTRODUCAO

HTML - Hyper Text Markup Language € uma linguagem de formatagao
hipertexto para descrever documentos web (paginas web). E uma linguagem de
marcagao que usa um conjunto de tags de marcagao.

Desde os primeiros dias da web, tém havido muitas versdes de HTML,
conforme tabela a seguir:

TABELA 1 - VERSOES DE HTML

Versao Ano
HTML 1991
HTML+ 1993
HTML 2.0 1995
HTML 3.2 1997
HTML 4.01 1999
XHTML 2000
HTML5 2012

Nesta unidade, vocé vai aprender primeiro os conceitos basicos de HTML
para entdo ensina-lo a programar. A redundancia é intencional e importante
porque queremos que voce realmente entenda. Os exemplos sdao o mais simples
possivel para que vocé aprenda de forma clara e simples.
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2 INSTALANDO O NOTEPAD++

Para trabalharmos esta disciplina utilizaremos o programa Notepad-++.
A instalagdo da ferramenta é extremamente simples. Ela esta disponivel
gratuitamente. Basta acessar a pagina <http://notepad-plus-plus.org/> e clicar em
download conforme figura a seguir:

FIGURA 23 — SITE PARA DOWLOAD NOTEPAD++

forsme
¢ o o T m E

FONTE: A autora

A préxima tela se abrira:

FIGURA 24 — PAGINA DO DOWLOAD DO NOTEPAD++

o e s AR e ®

* o wiepd-plos-plus ey

FONTE: A autora

Clique em download e ele ird baixar o executdvel. Apos baixar o executavel
clique no mesmo e aparecera a seguinte tela:
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FIGURA 25 — ESCOLHENDO A LINGUA NOTEPAD++

_@ Flease select a language.

‘Portiqués Brasieiro

| ook

FONTE: A autora
Vocé clica em ok e aparecerd a proxima tela:

FIGURA 26 — BEM-VINDO AO ASSISTENTE

Bem-vindo ao Assistente de
Instalacao da Notepad++ v6.6.9

Este assistente quiarad vocé através da instalacdo da
Motepad++ v6.6.9,

E recomendado gue vocé feche todos os outros aplicatives
antes de iniciar o instalador. Isto tornara possivel atualizar
05 arguivos de sistema relevantes sem ter que reinidar seu
computador,

Cligue em Prdximo para continuar,

FONTE: A autora

Clicando em préximo aparecera a seguinte tela:
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FIGURA 27 — ACORDO DA LICENCA
Acordo da licenga

Por favor, reveja os termos da licenca antes de instalar a
Motepad++ v6.6.9.

Pressione Page Down para ver o resto do acordo,

COPYING -- Describes the terms under which Motepad ++ is distributed,
& copy of the GMU GPL is appended to this file.

[MPORTANT NOTEPAD ++ LICENSE TERMS

Copyright (C)2003 Don HO <don.h@free.fr=. This program is free software; you may
redistribute andjor modify it under the terms of the GMU General Public License as
published by the Free Software Foundation; Version 2 with the darifications and
exceptions described below. This guarantees your right to use, madify, and redistribute
this software under certain conditions,

Se voce aceita os termos do acordo, digue em Eu Concordo para continuar, Yocé deve
aceitar o acordo para instalar a Motepad++ v6.6.9.

Drarr Hig

| <Voltar ||EuConcordo | = Cancelar

FONTE: A autora
Clicando em Eu Concordo aparecera a seguinte tela:

FIGURA 28 — ESCOLHENDO O LOCAL DE INSTALACAO

Escolher o Local da Instalacao
Escolha a pasta na qual instalar a Notepad ++ v&.6.9.

A Motepad ++ v6.6.9 sera instalada na seguinte pasta. Para instalar em uma pasta diferente,
digue em Procurar e seledone outra pasta, Clique em Proximo para continuar.

FONTE: A autora
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Clicando em Préximo a seguinte tela aparecera:

FIGURA 29 - ESCOLHENDO COMPONENTES

Escolher Componentes
Escolha quais fungdes da Notepad++ v8.6.9 vocé quer instalar,

Marque os componentes gue vocé quer instalar e desmarque os componentes gue wocé ndo
quer instalar. Cligue em Proximo para continuar,

Selecione o tipo de instalaco: | Personalizado v

3 DESG"I‘GNO
- ﬁ s : Comtiest MevaiEniry Posicione sed mause
companentes opcionais que g i
vocE deseja instalar: Auto-completion Files sobre um components
: Plugins para ver sua descrican,

[ Localization

Themes

[ As default html viewe
Auto-Updater

User Manual

Espago requerido: 19.0MB

<Voltar | Préximo > | | Cancelar

FONTE: A autora

Clicando em Proximo a seguinte tela aparecera:

FIGURA 30 — ESCOLHENDO MAIS COMPONENTES

Escolher Componentes
Escolha quais funcdes da Notepad ++ v6.56.9 vocé quer instalar,

Don't use %APPDATAY:
[ |Enable this option to make Motepad ++ loadfwrite the configuration files from/to its instal
directory. Check it if you use Notepad++ in an USE device,

O Allow plugins to be loaded from %eAPPDATA%:\notepad ++\\plugins
It could cause a security issue. Turn it on if you know what you are doing.

["] create Shortcut on Desktop
O Use the old, obsolete and monstrous icon
I won't blame you if you want to get the old icon badk ;)

Do HO

| <Volter | Instalar | | Cancelar

FONTE: A autora
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Agora apenas click em Instalar. Apos a instalagdo aparecerd a seguinte tela:

FIGURA 31— CONCLUINDO A INSTALACAO

Concluindo a instalacao da
Notepad++ v6 6 9

A& Motepad++ v6.6.9 foi instalada no seu computador.

Cligue em Terminar para fechar este assistente.

Executar Notepad ++ v6.6.9

Cancelar

FONTE: A autora

Apenas click em Terminar e pronto vocé esta com o Notepad++ instalado
conforme tela a seguir:

FIGURA 32 — TELA NOTEPAD++

2]

e e s e gy sy .
U U R T

e £
EEHE L GalJaRiae/an vaZR = 1007
Hrwmi: H|

b Maafades WL SR [atare ANl el Fledsil

. Fimacemars comand bow kAt tow commst wymnale ANi° 8% mc Ase firaz cskmm far Fortram:
A A par B i PRl L,

BAR BT BRBrasRd SEiBeE TRRRSEArAAT 184 TERSLASRLLEY abd BEN]OPUESEENE,

Srw Fescure: dply ses Dile arfasis swninge or, cressed ces File (rgored =i oommeed liaed
Fux fclowr piCEeT’ ChooseT kof MBICT Soen oot wok well.
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IrsLadnd i
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. WREETR Gl
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FONTE: A autora
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Com este programa vocé podera programar em varias linguagens, para
utilizar com HTML vocé devera clicar na aba Linguagem e escolher HTML.

3 UTILIZANDO TAGS HTML

Primeiramente precisamos compreender o que sao tags para depois
aprender a utiliza-las. As tags sdao comandos de formatagao de hipertextos
especificos e distintos, colocados em um documento html para que o browser
possa interpreta-lo.

Sao representadas pelo sinal menor que <, em sequéncia o nome da tag,
finalizando com o sinal de maior que >.

Na maioria das vezes as tags sao usadas em pares e a tag que finaliza
possui uma barra / apds o sinal de menor que<. Exemplo <html> e </html>.

Nem todas as tags trabalham em pares, algumas fazem apenas o papel de
fechamento como, por exemplo, a tag <br> que significa quebra de linha (COSTA;
TODESCHINI, 2006).

A marca de inicio € muitas vezes chamada de tag de abertura. A tag final €
muitas vezes chamada de tag de fechamento.

Vejamos o primeiro exemplo HTML ja sendo utilizada no programa Notepad+

QUADRO 1 - HTML UTILIZADA NO PROGRAMA NOTEPAD+

&'ml e F Filmm e -

<! DOCTYPE html>
<html>
<body>

<hl> Meu primeiro tituleo </ hl>
<p> Meu primeiro paragrafo. </ p>
</ body>

</ html>
FONTE: A autora



Explicando o exemplo

A declaracao DOCTYPE define o tipo de documento

O texto entre <htmlI> e </ html> descreve o documento web

O texto entre <body> e </ body> descreve o conteudo da pagina visivel
O texto entre <h1> e </ h1> descreve um titulo

O texto entre <p> e </ p> descreve paragrafo

Usando a descri¢ao, um navegador pode exibir um documento com um
titulo e um paragrafo.

Agora utilize o exemplo no Notepad++.

Apds digitar o exemplo no programa vocé deve salva-lo para obter o
resultado no seu navegador. Vocé deve ir até o local onde salvou o arquivo e
dar um duplo clique e se abrird no seu navegador o exemplo feito por vocé. Veja
como ficard no navegador:

FIGURA 33 — TELA DO EXEMPLO
Pt .-

o o e G D inog s

Meu primeire titulo

Ml panran paigEeis

FONTE: A autora

Lembre-se de que o propdsito de um navegador (Chrome, IE, Firefox,
Safari) é ler documentos HTML e exibi-los. O navegador nao exibe as tags HTML,
mas as usa para determinar como exibir o documento.

4 ESTRUTURA PAGINA HTML E COMANDOS BASICOS

A seguir estd uma visualizagdo de uma estrutura de pagina HTML. Nao
esperamos que vocé conheca o HTML, isto é apenas uma mostra de como é uma
estrutura HTML.



QUADRO 2 - ESTRUTURA HTML

L e<html>

2 <body>

3 <hl> Este & um titulo </ hl>

4 <p> Este & um paragrafo. </ p>
5 <p> Este é outro paragrafo. </ p>
6 </ body> </ html>

FONTE: A autora

4.1 <I DOCTYPE> DECLARACAO

O <! DOCTYPE> declaragao ajuda o navegador a exibir uma pagina web
corretamente. Ha muitos documentos diferentes na web, e um navegador sé
pode exibir uma pagina HTML corretamente se ele conhece a versao em HTML
e o seu tipo.

Todos os documentos HTML devem comecar com uma declara¢ao do
tipo: <! DOCTYPE html>.

O documento HTML em si comec¢a com <html> e termina com </ html>.

A parte visivel do documento HTML é entre <body> e </ body>.

Exemplo:

QUADRO 3 - PARTE VISIVEL DO DOCUMENTO HTML
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<hl> Meu primeiro titulo </ hl>
<p> O meu primeirec paragrafo. </ p>
</body>
</html>

FONTE: A autora



4.2 HTML HEADINGS

Cabecalhos HTML sao definidos com as tags <h1> e <> h6. <h1> define o
titulo maior e <h6> define o titulo menor.

Exemplo:

QUADRO 4 - DEFINICAO DE CABECALHOS HTML

<hl> Este é um titulo </ hl>
<h2>» Este @ um titulo </ h2>
<h3> Este é um titulo </ h3>

FONTE: A autora

4.3 HTML PARACRAFOS

Pardgrafos HTML sao definidos com a tag <p>.

Exemplo:

QUADRO 5 —= PARAGRAFOS HTML DEFINIDOS COM A TAG <p>
<p> Este é um paragrafo. </p>
<p> Este & outro paragrafo. </p>

FONTE: A autora

4.4 [INKS EM HTML

Links em HTML sado definidos com a tag <a>:
Exemplo:
QUADRO 6 - LINKS EM HTML

<g href="http://www.nead.com.br"> Este & um link </a

FONTE: A autora



O endereco do link € especificado no atributo href. Os atributos sao usados
para fornecer informagdes adicionais sobre os elementos HTML.

4.5 IMAGENS EM HTML

Imagens HTML sao definidas com a tag <img>. O arquivo de origem (src),
um texto alternativo (alt) e tamanho (largura e altura) sao fornecidos como atributos:

Exemplo:

<img src="uniasselvi,jpg" alt="Logo Uniasselvi" width="104" height ="142">

4.6 ELEMENTOS HTML

Elementos HTML sao escritos com uma tag de inicio, com uma tag final,
com o contedo no meio:

<tagname> contetdo </ tagname>
O elemento HTML é tudo, desde a tag de inicio até a tag de fim:

<p> O meu primeiro paragrafo. </ p>

Inicio da tag Elemento de contetido Fim da tag
<hl> Primeiro titulo </h1>
<p> Primeiro paragrafo </p>
<br>

UNI
ra
(L)}
b

Alguns elementos HTML nao possuem uma tag final.



Elementos HTML podem ser aninhados, ou seja, elementos podem
conter elementos. Todos os documentos HTML consistem em elementos HTML
aninhados. Este exemplo contém quatro elementos HTML. Exemplo:

<! DOCTYPE html>
<html>
<body>
<h1> Meu primeiro titulo </ h1>
<p> O meu primeiro paragrafo. </ p>
</ body>
</ html>
Explicando o exemplo HTML:

A <html> define todo o documento. Ele tem uma tag de inicio <html>
e uma tag final </ html>. O contetido do elemento € outro elemento HTML (o
elemento <body>).

<html>
<body>
<h1> Meu primeiro titulo </h1>
<p> O meu primeiro paragrafo. </p>
</body>
</htmlI>

O elemento <body> define o corpo do documento. Ele tem uma tag de
inicio <body> e uma tag final </body>. O contetido do elemento ¢ de dois outros
elementos HTML (<h1> e <p>).

<body>

<h1> Meu primeiro titulo </ h1>
O <p> define um paragrafo. Ele tem uma tag de inicio <p> e uma tag

final </ p>.

<p> O meu primeiro paragrafo. </ p>
</ body>

O <h1> define um titulo. Ele também tem uma tag de inicio <h1> e uma tag
final </ h1>. O contetido do elemento é: Meu primeiro titulo.

<h1> Meu primeiro titulo </ h1>
O contetido do elemento é: Meu primeiro paragrafo.
<p> O meu primeiro paragrafo. </ p>

Nao se esqueca da tag final. Alguns elementos HTML serao exibidos
corretamente, mesmo se vocé esquecer a tag final. Exemplo:



<htmlI>
<body>
<p> Este é um paragrafo
<p> Este é um paragrafo
</ body>
</ html>

O exemplo acima funciona em todos os navegadores, pois a tag de
fechamento é considerada opcional. Nunca confie nisso. Pode produzir resultados
e/ou erros inesperados se vocé esquecer da tag final.

Elementos HTML sem contetido sao chamados de elementos vazios.
<br> é um elemento vazio sem uma tag de fechamento (a tag <br> define
uma quebra de linha).

Elemento vazio pode ser "fechado" na tag de abertura assim: <br/>.

Elementos HTML podem ter atributos. Atributos fornecem informagoes
adicionais sobre um elemento. Atributos sdo escritos dentro da tag, seguidos por
um sinal de igual e depois entre aspas sao declaradas as informagdes do atributo.
Vejamos a seguir alguns atributos:

(2%

O HTML5 néo requer elementos vazios a serem fechados. Mas se vocé precisa
de validagdo mais rigorosa, e trouxer o seu documento lido por analisadores XML, feche
todos os elementos HTML.

¢ Atributo title: paragrafos HTML sao definidos com a tag <p>. Neste exemplo,
o elemento <p> tem um atributo titulo. O valor do atributo € "Conhecendo o
HTML". Exemplo:

QUADRO 7 - CONHECENDO O HTML

<p Litle "Conhecendo o HTML":>

O HTML & uma linguagem de formatagao hipertextoc para
descrever documentos web (paginas web)., @ o primeiro
passo para programar em JavaScript, XML, SQL, PHP, ASP, etcoc
</p>

FONTE: A autora



¢ O atributo href: links em HTML sao definidos com a tag <a>. O enderego do
link é especificado no atributo href.

Exemplo:
<a href="http://www.nead.com.br"> Este é¢ um link </a>
¢ Atributos de tamanho: imagens HTML sao definidas com a tag <img>. O
ficheiro de fonte (src), e o tamanho da imagem (largura e altura) sdao fornecidos

como atributos.

Exemplo:

<img src = "uniasselvi.jpg" = "104" height = "142">

O tamanho da imagem é especificado em pixels: width = "104" significa que
104 pixels de tela grande.

A tag <hr> cria uma linha horizontal em uma pagina HTML. O elemento
hr pode ser usado para separar o contetudo.

Exemplo:

<p> Este é um paragrafo. </ p>
<hr>
<p> Este é um paragrafo. </ p>
<hr>
<p> Este é um paragrafo. </ p>

A seguir estd uma lista alfabética de alguns atributos frequentemente
utilizados em HTML:

TABELA 1 - ATRIBUTOS DE HTML

Atributo Descricao

Alt Especifica um texto alternativo para uma imagem.

Disabled Espec:lﬁca que um elemento de entrada deve ser
desativado.

Href Especifica a URL (enderego web) de um link.

Id Especifica um id tinico para um elemento

Src Especifica a URL (enderego web) para uma imagem.
Especifica um estilo CSS em linha para um

Style
elemento.

Title Especifica informacdo extra sobre um elemento
(exibido como uma dica de ferramenta).
Especifica o valor (contetido de texto) para um

Value
elemento de entrada.

FONTE: W3schools (2014)
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A seguir uma tabela de tags HTML ordenadas alfabeticamente:

TABELA 2 = TAGS HTML

Tag Descricao
<L > Define um comentario.
<! DOCTYPE> Define o tipo de documento.
<a> Define uma hiperligagao.
<abbr> Define uma abreviacao.
<area> Define uma area dentro de um mapa-imagem.
<article> Define um artigo.
<audio> Define o conteddo de som.
<b> Define o texto em negrito.
<body> Define o corpo do documento
<br> Define uma tinica quebra de linha
<button> Define um botao clicavel.
Especifica as propriedades da coluna para cada
<col>
coluna dentro de um elemento <colgroup>.
Especifica um grupo de uma ou mais colunas de
<colgroup>
uma tabela para formatar.
<datalist> Especifica uma lista de opg¢des pré-definidas para
controles de entrada.
<dialog> Define uma caixa de didlogo ou janela.
<dir> Nao suportado em HTMLS5. Use <ul>.
Define uma lista de diretérios.
<div> Define uma se¢ao em um documento.
<dl> Define uma lista descrigao.
<dt> Define um termo / nome na lista de inscrigao.
<font> Nao suportado em HTML5. Use CSS em seu
lugar. Define fonte, cor e tamanho do texto.
<footer> Define um rodapé de um documento ou segao.
Define um formuldrio HTML para entrada do
<form> [
usuario.
Nao suportado em HTML5. Define uma janela
<frame> .
(um quadro) em um conjunto de quadros.
Nao suportado em HTMLS5. Define um conjunto
<frameset>
de quadros.
<h1> e <h6> Define cabegalhos HTML.
<head> Define informagdes sobre o documento.
Define um cabegalho para um documento ou
<header> ~
secao.
<hgroup> Define um grupo de cabegalhos.
<hr> Define uma mudanga tematica no conteudo.
<htmlI> Define a raiz de um documento HTML.
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<img> Define uma imagem.
<input> Define um controle de entrada.
. Define um texto que foi inserido em um
<ins>
documento.
<kbd> Define a entrada de teclado.
Define um campo gerador de par de chaves
<keygen> [
(para formularios).
<label> Define um rétulo para um elemento <input>.
<li> Define um item de lista.
Define a relagdo entre um documento e um
<link> recurso externo (o mais usado para conectar-se a
folhas de estilo).
. Especifica o contetido principal de um
<main>
documento.
<map> Define um client-side image-map.
<mark> Define marcada / real¢ado texto.
<menu> Define uma lista / menu de comandos.
Define um item de comando / menu que o
<menuitem> usuario pode selecionar a partir de um menu
pop-up.
<meta> Define metadados sobre um documento HTML.
<nav> Define links de navegacao.
<ol> Define uma lista ordenada.
<output> Define o resultado de um célculo.
<p> Define um paragrafo.
<param> Define um parametro para um objeto.
<pre> Define texto pré-formatado.
<progress> Representa o progresso de uma tarefa.
<gq> Define uma citagao curta.
<section> Define uma se¢do em um documento.
<small> Define texto menor.
Define varios recursos de midia para elementos
<source> 1 - .
de midia (<video> e <audio>).
<strike> Nao suportado em HTMLS5. Use <del> vez.
Define texto tachado.
Define as informagdes de estilo para um
<style>
documento.
<sub> Define texto subscrito.
<table> Define uma tabela.
<tbody> Grupos do contetido do corpo em uma tabela.
<td> Define uma célula em uma tabela.
Define um controle de entrada de varias linhas
<textarea> .
(area de texto).
<tfoot> Grupos do contetido do rodapé em uma tabela.
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<th> Define uma célula de cabegalho em uma tabela.

<thead> Grupos do contetido do cabegalho em uma
tabela.

<time> Define uma data / horario.

<title> Define um titulo para o documento.

<tr> Define uma linha em uma tabela.

> D'eﬁne o texto que deve ser estilisticamente
diferente do texto normal.

<ul> Define uma lista ndo ordenada.

<var> Define uma variavel.

<video> Define um video ou filme.

<wbr> Define uma possivel quebra de linha.

FONTE: W3schools (2014)
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RESUMO DO TOPICO

Neste topico vocé viu:

As varias versoes de HTML.
Como instalar o NOTEPAD++.
A utilizar tags em HTML.

A estrutura do HTML.

Os elementos HTML podem ter atributos.
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AUTOATIVIDADE

1 Com os comandos que vocé aprendeu faga uma pagina HTML com a
aparéncia semelhante ao anexo e salve-a com o nome de exerciciol.

¢ n file:///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/exercicio 1.html

Utilizando cabed §alhos

Tamanho 1

Tamanho 2

Tamanho 3
Tamanho 4
Tamanho 5

Tawanho &

2 Crie um documento HTML com a aparéncia semelhante a tela a seguir e
salve-o com o nome de exercicio2.

e TlegifCsers Greisse DeskiopHTML exerdcnd him]
Mudapds de [enhs
“Perdar benapd cns apdender cokas qué nad nteaan, prvi-ned de destobnr covas mesressantes”, Carlos Drummond de Andeads

*As dificuldadss 580 o nco cstiutral que enira ns conshriscao do catster”. Caslos Dhiunenond de Andesde

3 Crie um documento HTML com a aparéncia semelhante a tela a seguir e
salve-o com o nome de exercicio3.

B Tl st 5 LA e L L M AL et L s bl
Trabalbands com algauns atribaustos
I'rabalbando com o atribwre hnk
Lk parn o NEALY

Trobalbnodo com o amebwto muagom

: f Educacaog

TASSELVI Distancia

Y

=
;/.r"
N
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TOPICO 2

FORMATACOES

| INTRODUCAO

Até aqui vocé viu como montar uma estrutura basica HTML, agora
¢ o momento de dar estilo a ela. Neste topico iremos aprender a manipular os
paragrafos, adicionar estilos e cores.

2 HTML PARAGRAFOS

Documentos HTML sao divididos em paragrafos. O HTML <p> define
um paragrafo. Exemplo:

<p> Este é um paragrafo </ p>
<p> Este é outro paragrafo </ p>

E
&

Browsers adicionam automaticamente uma linha em branco antes e depois de
um paragrafo.

Com HTML, vocé nao pode alterar a saida, adicionando espagos extras
ou linhas extras em seu cddigo HTML. O navegador ird remover espagos extras e
linhas extras quando a pagina € exibida. Qualquer niimero de vagas, e qualquer
nuamero de novas linhas sao considerados um tnico espago (W3SCHOOL, 2014).



Exemplo:

<p>

este paragrafo

contém uma grande quantidade de linhas
no codigo-fonte,

mas o navegador

ignora.

</ p>

<p>

este paragrafo

contém uma grande quantidade de espagos
no codigo-fonte,

mas o navegador

ignora.
</ p>

2.1 QUEBRAS DE LINHA HTML

O elemento HTML <br> define uma quebra de linha. Use <br> se vocé
quiser uma quebra de linha (uma nova linha) sem iniciar um novo paragrafo.

Exemplo:
<p> Este € um <br> para <br> grafico com quebras de linha </ p>

No HTML os espagos e as novas linhas sao ignorados.
Exemplo:

<p> Este poema foi exibido como uma linha: </ p>
<p>

Minha bola encontra-se sobre o oceano.

Minha bola encontra-se sobre o mar.

Minha bola encontra-se sobre o oceano.

Oh, traga de volta minha bola para mim.
</ p>

Veja como o browser exibira:



FIGURA 35 - LINHAS

E‘ Fila i Users e s Desktop HTML fextmpho himl
Conhecendo
Este poenia B cxibadd cond tina kiiha

Ahinka bols éncontin-w woler & ofeand Manha bola enconten-wr wobne o mar. Ml bola aicontin-ir solye o ocsais. Oh, aga de valia mnka Bals para s

Para resolvermos isto o HTML possui um elemento chamado <pre>. O
HTML <pre> define um bloco de texto pré-formatado, com espacos e linhas
estruturadas. Para exibir qualquer coisa, com espacamento entre direita e quebras
de linha, vocé deve quebrar o texto em um elemento <pre>.

Exemplo:

<p> Usamos a tag pre para exibir o poema:</ p>

<pre>

Minha bola encontra-se sobre o oceano.
Minha bola encontra-se sobre o mar.
Minha bola encontra-se sobre o oceano.
Oh, traga de volta minha bola para mim.

</ pre>

Veja como o browser exibira:

FIGURA 36 — LINHAS
C' [ filey//C/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo.html
Conhecendo

Usamos a tag pre para exibir o poema:

Minha bola encontra-se sobre o ocsano.
Minha bola encontra-se sobre o mar.
Minha bola encontra-se sobre o oceano.

Oh, traga de wvolta minha bola para mim.



3 ESTILOS HTML

Cada elemento HTML tem um estilo padrao (cor de fundo é branco, cor
do texto é preto, de tamanho texto é 12px entre outros). Mudar o estilo padrao de
um elemento HTML, pode ser feito com o atributo de style. Este exemplo altera a
cor de fundo padrao do branco ao cinza.

Exemplo:

<style body = "background-color: lightgrey">

SIDOCTYPE html3

<html>

<body style="background-color:lightgrey">
<hl>Este e um cabecalho</hl>

<p>Este e um paragrafo.</p>

</body>
</fhtml>

Veja como o browser exibira:

FIGURA 37 — ATRIBUTO STYLE

C' [} filey///C/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplod.html

Este e um cabecalho

Este e um paragrafo.

FONTE: A autora
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O estilo HTML possui atributos. O atributo do estilo HTML tem a
seguinte sintaxe:

style = "propriedade: valor" .

A propriedade é uma propriedade CSS. O valor é um valor CSS.

S

| Veremos mais sobre CSS adiante.

3.1 CORES DE TEXTO EM HTML

A propriedade color define a cor do texto a ser usada para um elemento
HTML.

Exemplo:

| =l DOCTYPE htmlS®

<html>
<hody>
<hl style = "golor: blue"> Este e um cabecalho </hl>
<p style = "golor: red">. Este e um paragrafo </p>»
< /e ey
</html>

Veja como o browser exibira:

FIGURA 38 — CORES EM HTML

C' [ filei///C/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo2.html

Este e um cabecalho

Este ¢ um paragrafo



3.2 FONTE DE TEXTO HTML

A propriedade font-family define a fonte a ser usada para um elemento HTML.

Exemplo:

 <IDOCTYPE html>

<html>
<body>
<hl style="font-family:verdana">

Usando fonte Verdana</hl>

H<p style="font-family:courier">
‘Usando fonte courier.</p>

</body>
Veja como o browser exibira:

FIGURA 39 - FONTE EM HTML

C [ filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo3.html

Usando fonte Verdana

Usando fonte courier.

FONTE: A autora

3.3 TAMANHO DO TEXTO EM HTML

A propriedade font-size define o tamanho do texto a ser usado para um
elemento HTML. Exemplo:

<! DOCTYPE html>
<htmI>
<body>
<style h1 = "font-size: 300%"> Tamanho da fonte maior </ h1>
<p style = "font-size: 160%">. Tamanho da fonte menor </ p>
</ body>
</ html>

Ja a propriedade text-align define o alinhamento do texto horizontal para
um elemento HTML.



Exemplo:

<! DOCTYPE htmlI>

<html]>

<body>
<style h1 = "text-align: center"> titulo centralizado </ h1>
<p> Testando o alinhamento. </ p>

</ body>

</ html>

4 ELEMENTOS DE FORMATACAO HTML

No capitulo anterior, vocé aprendeu sobre estilo HTML, usando o atributo
de estilo HTML. O HTML também define elementos especiais, para definir o texto
com um significado especial. O HTML utiliza elementos como <b> e <i> para a
formatagao de saida, como texto em negrito ou italico. Elementos de formatagao
foram projetados para exibir tipos especiais de texto:

texto em negrito;

texto importante;

texto em italico;

texto enfatizado;

texto marcado;

texto pequeno;

texto excluido;

texto inserido;

sobescrito;

subscrito. (FREEMAN; FREEMAN, 2008).

4.1 FORMATACAO HTML NECRITO E ENFASE

O HTML <b> define o texto em negrito, sem qualquer importancia extra.

Exemplo:

=IDOCTYPE htmlZ=
g<html>
o< hody >
<p>Texto normal.</p>
<p><b>Texto em negrito.</b></p>
(</body>
</ html>

O browser exibira da seguinte forma:
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FIGURA 40 — TEXTO NEGRITO

c |_"| f.i-|é:ﬂf'{::fUSEfoGréi.SSEfDES-kTDpf HTM L,fexempl.:.]E:.iw.trﬁ.l

Texto normal.

Texto em negrito.
FONTE: A autora

O HTML <strong> define texto com énfase.

Exemplo:

<IDOCTYPE html>
<html>
e<body>

<p>Texto normal.</p>

<p><strong>Texto com é&nfase. </strong></p>

</body>
</html>

4.2 HTML ITALICO E FORMATACAO ENFATIZADO

O HTML <i> define o texto em itdlico, sem qualquer importancia extra.

Exemplo:

<IDOCTYPE htmlZ
T<htm]}

g<body>

<p>Texto normal.</p>

<p><i>Texto em itilico.</i></p>

</body>
< /html>




Veja o resultado no browser:

FIGURA 41 - TEXTO ITALICO
C' [ filey//C/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo7 htmi

Texto normal.

Texto em italico.

FONTE: A autora

O HTML <em> define texto enfatizado, com importancia semantica.

Exemplo:

EMDOCTYPE htmlg
i(htm1>
1<body>

<p>Texto normal.</p>

<p><em>Texto enfatizado.</em></p>

</body>
< /html>

Os navegadores exibem <strong> como <b>, e <em> como <i>. No entanto,
ha uma diferenca no significado dessas tags: <b> e <i> define o texto em negrito e
italico, mas <strong> e <em> significa que o texto é "importante".

4.3 OUTRAS FORMATACOES

O HTML <small> define pequeno texto.

Exemplo:



UNIDADE 2 | HTML - HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE

=IDOCTYPE htmls
a<html>
;{budy}

<h2>HTML <small>Small</small> Formato</h2>

</body>
</ html>

O HTML <mark> define marcado ou texto destacado.

Exemplo:

=IDOCTYPE html>
T{htm]>
s<body>

<h2>HTML <mark>Formato</mark> destacado</h2>

</body>
{fhtmlﬂ

O HTML <del> define excluida (retirada) de texto.

Exemplo

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>

<p>Minha cor favorita & <del>wermelho</del> azul.</p>
</body>

</html>

O browser exibira da seguinte maneira:

2
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FIGURA 42 - TEXTO

C' [ filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo8.html

Minha cor favorita e esmelhs azul.

FONTE: A autora

O HTML <ins> define sublinhado no texto inserido.

Exemplo:

<IDOCTYPE htmlE
<html>
<body>

<p>Eu estudo na <ins>UNIASSEVI</ins> . </p>

< /body>
</html>

O HTML <sub> define o texto subscrito.

Exemplo:

<!DOCTYPE html>
i<html>
<body>

<p>Texto <sub>subsgrito</sub>.</p>

</body>
< /html>

O HTML <sup> define o texto sobrescrito.

Exemplo:



ENDCOCTYPE htmlBE
<html>
<body>

<p>Texto <sup>scobrescrito</sup>.</p>

</body>
</html>

5 COMENTARIOS EM HTML

No HTML podemos inserir comentdrios dentro do codigo-fonte, o
qual ndo resultard em nenhum comando a ser interpretado pelo browser. Tags
de comentdrio <! - E -> usados para inserir comentdrios em HTML (COSTA;
TODESSCHINI, 2006). Vocé pode adicionar comentéarios a sua fonte HTML
usando a seguinte sintaxe.

Exemplo:

<! — Escreva aqui seus comentarios ->

Comentarios sao importantes, pois ajudam o programador e melhor organizar
0s seus codigos.

Observe que ha um ponto de exclamagao na tag de abertura, mas nao
na tag de fechamento (!). Com os comentdrios vocé pode colocar notificagdes e
lembretes em seu HTML. Exemplo:

SEDOCTYPE html®
<html>
<l i‘_-f'}

<prEstude na UNIASSELVI.</p>

«!== Este comentario ndo adparecers em 52U browser —>

</body>
</html=>
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Veja que o browser nao exibe os comentarios:

- = C [} fileyt/C/Users/Greisse/Desktop/HTML/exemplo8.htm|

Estudo na UNIASSELVL

Comentarios também sao 6timos para a depuragao HTML, porque vocé
pode comentar as linhas do codigo HTML, um de cada vez, para procurar erros.

Exemplo:

€IDOCTYPE html>
<html>
~chody>

< |-- Nio exibir isto neste momento
<img border="0" srce="unjasselvl . Jjpg" alt="ONIASSELVI">
[==

t</body>
</html>

Depuracdo: reanalisar o codigo-fonte fazendo um passo a passo.

15



RESUMO DO TOPICO 2

Neste topico, vocé aprendeu formatagdes para paginas HTML. Vejamos
alguns itens importantes:

* <p> define um paragrafo.

* <br> define uma quebra de linha.

¢ Para mudar um elemento padrao do HTML usa-se o atributo style.
 Utiliza-se a propriedade font-size para definir o tamanho do texto.

* O HTML possui elementos especiais, para definir o texto com um significado
especial.

* O HTML possui forma de colocar comentarios no cédigo-fonte, algo muito
importante para o programador.



\J
AUTOATIVIDADE ,‘_-:7‘/

1 Com os comandos que vocé aprendeu faca uma pagina HTML com a
aparéncia semelhante ao anexo e salve-a com o nome de atividadel.
C' [ filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/atividade 1.html

Aprendendo HTML
Estudo na UNTASSELVI na modalidade EAD

c o ) ot
Na matematica utilizo x - e utilizo x 5

2 Com os comandos que vocé aprendeu faca uma pagina HTML com a
aparéncia semelhante ao anexo e salve-a com o nome de atividade2.

o File 00 i, Gt Do cbeop A TRAL it kb il T it |

"Os ideais gque iluminaram o meu caminho sao a bondade, a beleza e a verdade".
Albert Einstein

3 Todasasliguagens de programagao disponibilizam a ferramenta comentario.
Diante desta afirmativa descreva a importanica de utilizar comentdrios no
cédigo-fonte HTML.
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TOPICO 3

TORNANDO A PAGINA MAIS INTERATIVA

| INTRODUCAO

O que veremos agora é como fazermos uma ligacdo de um arquivo a
outro, o modo de apresentar varias paginas em uma mesma tela. Explicaremos
também neste topico a criagao de tabelas, a inser¢ao de imagens, a criagao de
formularios e listas em HTML.

2 LINKS E FRAMES

Os links sao encontrados em quase todas as paginas da web. Links permitem
aos usudrios clicar em seu caminho a partir de uma pagina para outra. Links em
HTML sao hiperlinks. Um hiperlink é um elemento, um texto ou uma imagem
que vocé pode clicar e ir para outro documento. Os links em HTML possuem
uma sintaxe. Em HTML, os links sdo definidos com a tag <a>. Link Sintaxe: <a
href="URL"> texto do link </a>.

Exemplo:

<HDOCTYPE html>
S<html>
<body>

<p>
<a href="http://www.nead.com.br">Visite a pagina</a>
{,-';[_J:}

</body>
</html>



O atributo href especifica o endereco de destino (<http://www.nead.com.
br/>). O texto do link é a parte visivel (Visite a pagina). Ao clicar no texto do link,
vai mandar vocé para o enderego especificado.

O texto do link nao precisa ser um texto. Ele pode ser uma imagem de
HTML ou qualquer outro elemento HTML.

O exemplo acima foi utilizado uma URL absoluta, ou seja, um endereco
web completo. Uma ligacao local (link para o mesmo site) é especificado com uma
URL relativa, sem http: // www....

Exemplo:

=LDOCTYPE htmls>

<html>

n<bhody>

<P

<a hrel="exemplef . html">Imagem HTML</a> este € um link para
pigina deste site.

</p=>

H<p>

<a href="http://www.nead.com.br/">NEAD</a> is a link para um
site na web.

</ p>

t< fbody=

</ html>

Quando vocé move o cursor do mouse sobre um link, duas coisas vao
acontecer normalmente, a seta do mouse se transformara em uma mao apontando
e a cor do elemento de ligacdo ird mudar. Por padrao, os links aparecerao como
este em todos os navegadores:

e Um link n3o visitado é sublinhado e azul

e Um link visitado é sublinhado e roxo
e Um link ativo é sublinhado e vermelho

Vocé pode alterar os padrdes, usando estilos.

Exemplo:



&f DOCTYPE htmlZ
—|<html>
<head>
—l<=style>
a: link {
golor: #000000;
background-golor: transparent;
text-decoration: none;

a: wvisited {
eolor: # 000000 ;
background-golor: transparent:
text-decoration: none;

a: hover {
golor: # L£If0000;
background-golor: transparent:
text-decoration: underline;

a: active {
color: # ££0000;
background-golor: transparent;
text-decoration: underline;

'

F</fatyles

F</head>

H<body>

<p> Vocg poede alterar as cores padrag de ligagdes </p>

<a href="gniasselvi.Jjpg" target="_blank"> Imagens HTML </a>
F</body>

—</html>

Nos links em HTML temos o atributo alvo. Este atributo de destino
especifica onde abrir o documento vinculado. Este exemplo ird abrir o documento
vinculado em uma nova janela do navegador ou em uma nova aba.

Exemplo:

€l DOCTYFE himl>
=<hitm] >

<4 hreli="nLtip:www.nead.com.br" targeC="_blank"> Visite o site! </a>

F<p> Se vocé definir o atribute target para " _blank", o link ird abrir em uma nova
| janela de navegader. </ p=

</ bodys
</ html>
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A seguir os valores do atributo com sua descrigao:

TABELA 3 - VALORES E ATRIBUTOS

Valor Descricao

_blank Abre o documento vinculado em uma nova janela ou aba.
self Abre o documento vinculado no mesmo quadro, uma vez

- que foi clicado (este é o padrao).

_parent Abre o documento vinculado no quadro pai.

_top Abre o documento vinculado no corpo inteiro da janela.

Framename Abre o documento vinculado em um quadro chamado.

FONTE: W3schools (2014)

Se a sua pagina € bloqueada em um quadro, vocé pode usar target = "_
top" para sair do quadro.

Exemplo:

1 DOCTYRE hrmls
H{heml>

<bodys

-\.l
fhbrindo o docusenbc vinculado ne corpo inteico da janela <a heel="wsw.pmad.com b tazger="
Cligue agui! </fa>

L

Também podemos utilizar links em HTML usando uma imagem como
link. E comum o uso de imagens como [inks.

Exemplo:

€l poorveR homlB
chitmls
ehodys

“p> A imagem & um link. Vocé pode clicar scbre ala. </ B>

v hrel="default. asp™>

cimy arc = alt = gatilo "unisssslvi.ipeg” “tutorial ATML" = "width! 42px; height: d2px; border:0=:
'..'II.'I"

<P

Hes adigicnamos "bordear: 0" para impedir que o IES (& antericres) axibam uma borda ao redor

da imacgedm.

AR

< ody>

4 ihEml>

122
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~

Border: O é adicionado para evitar IE9 (e anteriores) de exibir uma borda ao
redor da imagem.

O atributo id em links pode ser usado para criar marcadores dentro de
documentos HTML. Marcadores ndo sao exibidos em qualquer forma especial.
Eles sdo invisiveis para o leitor. Exemplo:

<! DOCTYPE html>
T<html>
H<body>

H<p>
<a href="#C4"> Veja também Unidade 4. </a>
< />

<h2> Unidade 1 </h2Z>
<p> Esta unidade explica scbre... </p>

<h2> Unidade 2 </h2>
<p> Esta unidade explica sobre... </p>

<h2> Unidade 3 </h2Z>
<p> Esta unidade explica sobre... </p>

<h2> <a 1id="C4"> Unidade 4 </a> </hZ2>
<p> Esta unidade explica scbhre... </p>

<h2> Unidade 5 </h2>
<p> Esta unidade explica sobre... </p>




<h2> Unidade 6 </h2>

<h2> Unidade 7 </h2>

<h2> Unidade 8 </h2>

<h2> Unidade 92 </h2>

<h2> Unidade 10 </h2>

<h2> Unidade 11 </h2>

<h2> Unidade 12 </h2>

<h2> Unidade </h2>

<p> Esta unidade explica scbre... </p>

<h2> Unidade 14 </h2>

<p> Esta unidade explica sobre... </p>

<h2> Unidade 15 </h2>

<p> Esta unidade explica sobre... </p>

<h2> Unidade 16 </h2>

<p> Esta unidade explica sobre... </p>

<h2> Unidade 17 </h2>

<p>Esta unidade explica sobre... </p>

-</body>
-</html>

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

<p> Esta unidade explica sobre...

</p>

</p>

</p>

</ p>

</p>

</p>

/o>



Frames e frameset em html sdo utilizadas para apresentar varias paginas
em uma mesma tela do browser. As frames, também conhecidas como quadros,
delimitam a pagina com arquivos distintos (COSTA; TODESCHINI, 2006).

A tag <frame> define uma determinada janela (frame) dentro de um
<frameset>. Cada <frame> em <frameset> pode ter diferentes atributos, como
fronteira, a rolagem, a capacidade de redimensionar etc. Em HTML, a tag <frame>
ndo tem tag final. Em XHTML, o tag <frame> deve estar devidamente fechada.
Vejamos a seguir um exemplo de frame, lembre-se que vocé terd que ter salvo os
demais arquivos html na mesma pasta:

<IDOCTYPE html}
H<html>

[Tl

d<frameset cols="25%,*,25%">
<frame src=”;;gm§g.htmﬂ">
<frame src="frameb.html">
<frame src="framec.html">
-</frameset>

</ html>

Vejamos a seguir os atributos com a descrigao para frame:

TABELA 4 — ATRIBUTOS PARA FRAME

Atributo Valor Descrigao
Especifica se deve ou nao exibir uma borda em
frameborder Ooul
torno de um quadro.
Especifica uma pagina que contém uma longa
longdesc URL P ; Uma pagina A &
descri¢ao do conteudo de um quadro.
marginheight pixels Especifica as margens superior e inferior de uma
moldura.
marginwidth pixels Especifica as margens esquerda e direita de um
quadro.
name texto Especifica 0 nome de um quadro.
noresize noresize Especifica que um quadro ndo é redimensionavel.
. Especifica se deve ou nao exibir barras de rolagem
scrolling yes ou no ou auto
em um quadro.
E ifica o URL do documento para mostrar em
Sre URL specifica o U o documento p ostrar e
um quadro.

FONTE: W3School (2014)




3 TABELAS

Tabelas servem para organizar textos, figuras, formuldrios dentro de
colunas e linhas que formam as células. Com as tabelas o sistema ficara mais facil de
visualizar (COSTA; TODESCHINI, 2006). Vejamos o primeiro exemplo de tabela:

KIDOCTYPE html>
H<html>

r—|"~<:]::n::~:1y:=-
¥<table style="width: 1003">
= <Ex>

<td> Preodute </td>
<td> Valeor </td>
<td> Quantidade </td>

: </tr>

= <Lr>
<td> Lapis </td>
<td> R$1,00 </td>
<tds 10 </td>

- Ll s

= <trs>
<td> Caneta </td>
<td> R$2,50 </td>
<td> 20 </td>

. </tr>

-</table>

-</body>

-</html>

Entendendo o exemplo:
* As tabelas sao definidas com a tag <table>.
¢ As tabelas sao divididas em linhas da tabela com a tag <tr>.

* Aslinhas da tabela sdo divididas em dados da tabela com a tag <td>.



¢ A linha da tabela também pode ser dividida em titulos da tabela com a tag <th>.

Se vocé nao especificar uma borda para a tabela, ela serd exibida sem
divisdes. A divisdo pode ser adicionada usando o atributo border.

Exemplo:

<!IDOCTYPE html>

J<html>

i{body}

%{table border="1" style="width: 100%">

=| <tr>

<td> Produteo </td>

<td> Valor </td>

<td> Quantidade </td>

- </tr>

=] <tr>
<td> Lapis </td>
<td> R$1,00 </td>
<td> 10 </td>

= CPEES

= g2 ]

<td> Caneta </td>

£Edy RS92.,.50 ltds

<td> 20 </td>

- <itr4

< /table>

-</body>

-</html>

4 IMAGENS

Como inserimos textos em pdaginas HTML também podemos inserir
imagens. Entre os varios formatos de imagem os mais utilizados em documentos
HTML sao gif, BMP e JPG, lembre-se de que o formato da imagem pode deixar
seu site mais lento.



Em HTML, imagens sao definidas com a tag <img>. A tag <img> ¢é vazia,
ela contém apenas atributos e ndao tem uma tag de fechamento. O atributo src
define a URL (endereco web) da imagem.

<IDOCTYPE html>
<html>

H<hody

| “hi>Imagem UNIASSELVI</hi=
<img sroc="yniasselvi.ipg" alt="Logo" atvlie="width:304px ;height:228px">

FE S body>

</html>

O atributo alt especifica um texto alternativo para a imagem, sem ele a

imagem nao pode ser exibida. O valor do atributo alt deve descrever a imagem
em palavras.

Exemplo:
<img src = "uniasselvi. jpg" alt = "Imagem da Uniasselvi">

O atributo alt € necessario. A pagina da web ndo ira validar corretamente
sem ele. Ainda podemos utilizar leitores de tela que sdo programas de softwares
que podem ler o que é exibido em uma tela. Usado na web, os leitores de tela
podem "reproduzir" HTML como texto-para-fala, icones de som ou saida em
braile. Os leitores de tela sao utilizados por pessoas cegas, com deficiéncia visual
ou dificuldade de aprendizagem.

Vocé pode usar o atributo de estilo para especificar a largura e a altura de
uma imagem. Os valores sao especificados em pixels.

Exemplo:

ZIDOCTYPE htmls
S<html>

S ody

<img src="imagem.gif" alt="Imagem"” =2tLyle="width;:128px height:128px">

< fhody>
</html

Alternativamente, vocé pode usar os atributos de largura e altura. Os
valores sao especificados em pixels.



Exemplo:

CIDOCTYPE html>
S<html >
B<body>

<img src="jimagen.gif" alt="Ipagem"” width="12B" height="128"3
r</body>
Lo/ heml>

Tanto a largura, a altura e os atributos de estilo sao validos no ultimo
padrao HTML5. Nos sugerimos que vocé use o atributo de estilo. Ele impede
folhas, estilos de alterar o tamanho padrao de imagens. Exemplo:

SlDOCTYPE hemi3
“html >
Jihead
“atylex
img |
width:100%;

}
redatyles
“rhead>

Chocdys

FepsMelher utilizar o atribute de scgtile {(em wvez do atribute largura o altural, porgue impede
tfalhas do aatilos interncs ocu axtarncs alteraram o tamanhc padric de uma imagem:<,/'p>

< i =*lmageam. Jpg” ~lt="Imagem HTHL" abLyle="width;:120px height:l28px"
<img aro=Timagen. ipg” Alt="Imagem HTHL" width="128" haightarl2i s

i bodsyr
<ihtmls

Veja a exibigao no browser das duas maneiras:

FIGURA 19 — IMAGENS
c ke 0E Al tafGreane, Drak b HT AL Anungrm it

Nbzllaon wtekiear o atedbur dde ovtibo e veido mbiln bagsen ¢ alvm posque sspede Ballim de et @t ousticmey elizsimo o el padidlo de wea apan

" Htmf

FONTE: A autora



UNIDADE 2 | HT} PER TEXT MARKUP LANGUAGE
Se nao for especificado, o navegador espera encontrar aimagem na mesma
pasta que a pagina web. No entanto, é comum na web, para armazenar imagens

em uma subpasta e se referem a pasta no nome da imagem.

Exemplo:

ZIDOCTYPE htmls

J<html>
<body>
<img src="/imagens/imagem.jpg” alt="Imagem"” =tyle="width:128px:height:128px">
£/ body>
</html>
C [} file///C/Users/Greisse/Desktop/HTML/imagem.html
Imagem

3

Alguns sites armazenam suas imagens em servidores de imagem. Na
verdade, vocé pode acessar as imagens a partir de qualquer endereco da web no
mundo. Ainda podemos utilizar imagens animadas de GIF.

Exemplo:

CIDOCTYPE html®

<html>

<body>

<pe

© padrdg GIF permite imagens em movimento.

-:’_,-"F:_‘:h

<img arcegifanimade.gif" alr="gif animada™ style='"width:48px :haight:4B8px">

< fhody>
<Sheml>
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Tente vocé também. Vocé encontra gifs animados no site <https://
liveunderconstruction.wordpress.com/tag/gif-animado/>.

Note que a sintaxe de inser¢do de imagens animadas nao ¢ diferente de
imagens ndao animadas.

E comum o uso de imagens como links.

Exemplo:

<l DOCTYPE hitmla>
HS<html>

Sebodys

<pr A imagem & um link. Yocé pode clicar schie ela. </ P>

]<ﬁ hrof="paginainicial html">

<img arc="uniasselvi.jpg" alt="Logo" style="width:4Zpx height:42px:;border:0">
ot

< hody>

Lefheml>

Para uma imagem vocé pode criar um mapa de imagem, com 4&reas
clicaveis.

Exemplo:

SIDOCTYPE htmll
<html>

ey

cprCligue no sol gu em um dos planetas paca va-lo mpais de pacto: </ p>

<img sroc="planetass.gif” olt="Planatas" usomop="fplanctmap" style="width:14S5pxrheight:12E6per>
“maE nand="planetmap”>

£AFEa = =Npagt"” ctords="0,0,02 ;126" alt=-"Bun" hial-"sol.btml™>

farea shaps="circle™ cooprds="930.58,3" alt="Macouicy" sf="marcurutis. html >

<arsa zhape="circle”™ coopde="124.58. 8" nlt="Vanus" hrsi="wanug.hemi">

< fmap3

"
= fhodys

</hrml>

5 FORMULARIOS

Formularios HTML sao usados para selecionar diferentes tipos de entrada
do usuario. Um formulario HTML pode conter elementos de entrada, como
campos de texto, caixas de selecdo, botdes de radio, apresentar botdes e mais.
Um formulario também pode conter listas de selecao, drea de texto, legenda e
elementos de rotulagem.
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A tag <form> ¢ usado para criar um formuldrio HTML:
<form>

Insira os elementos
</form>

O elemento mais importante forma o elemento <input>. O elemento
<input> é usado para selecionar as informagdes do usuario. Um elemento <input>
pode variar de muitas formas, dependendo do tipo de atributo. Um elemento
<input> pode ser do tipo de campo de texto, caixa de selecao, senha, botao de
radio, botao de enviar e muito mais. Os tipos mais comuns de entrada encontram-
se descritos a seguir.

¢ Campo de texto:

<input type = "text"> define um campo de entrada de uma linha que um
usudrio pode inserir texto:

<!DOCTYPE html>
H<html:>
H<body:>

H<form>

Nome: <input type = "text" name = "pnome"> <br>
Sobrenome: <input type = "text" name = "sgbrenome">
</ form>

-</body>
~</html>

Como o cédigo HTML acima aparece no navegador:

FIGURA 20 — FORMULARIOS
C [ filey//C;/Users/Greisse/Desktop/HTML/formulario.html

Nome:

Sobrenome:

FONTE: A autora



OPICO 3 | TORNANDO A PACINA MAIS INTERATIVA

A forma em si nao é visivel. Observe também que a largura padrao de um
campo de texto é de 20 caracteres.

¢ Campo de senha

<input type = "password"> define um campo de senha:

SSDOCTYPE htmlis
E<html>
H<body>

Il

H<form>

Senha <input type="password" name="pwd">
-</ form>

-</body>
~</html>

Como o cédigo HTML acima aparece no navegador:

FIGURA 21 — CAMPO DE SENHA

= € [ filey///C/Users/Greisse/Desktop/HTML/formulario.html

Senha | |

FONTE: A autora

133



UNIDADE 2 | HTM YPER TEXT MARKUP LANGUACE

Os caracteres em um campo de senha sdo mascarados (mostrados como
asteriscos ou circulos).

e Botoes de radio

<input type ="radio"> define um botao de radio. Os botoes de radio permitem
que um usudrio selecione apenas uma opg¢ao de um ntimero limitado de opgoes:

CIDOCTYPE htmla
Behtml s
Hebody>
B forms
I<input type = "radiec" name = "saxo' wvalue = "pascoulino"> Homem <br>
t<input type = "radic' name = "saxs'" wvalue = "faminine”> Mulher
b€ S farms

< body>
L S htmls

Como o cédigo HTML acima aparece no navegador:

FIGURA 22 — BOTOES

cn fiIe:fffC:fU_serstreisSefDesktDPf’HTMUfﬂfm'-‘larim'html |

Homem

Mulher

FONTE: A autora

¢ (Caixas de selegao
<type = "checkbox" input> define uma caixa de selecao. As caixas de

selecao permitem que o usudrio selecione zero ou mais opgdes de um ntimero
limitado de opgdes:
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CIDOCTYFE himls
chitml>
Tebodye

dcforms
<input type = "gheckbox™ name = value "Eletronice” = "IVW'> Eu tenho ima TV <br>
cipput type = "ghegkkox™ noame = valiua "Elasteenige"” = "Computadox"> Eu tanhe um popputadox

<florms

<foody>
</html>

Como o cddigo acima aparece no navegador:

FIGURA 23 — CAIXAS

C' [ filey//C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/formulario.html

L Eu tenho uma TV
| Eu tenho wm computador

FONTE: A autora

e Botao enviar

<input type = "submit"> define um botdo de envio. Um botao enviar é
usado para enviar dados de formuldario para um servidor. Os dados sao enviados
para a pagina especificada no atributo action do formulério. O arquivo definido
no atributo action geralmente faz algo com a entrada recebida:

SEDOCTYPE htmli
BE<html>

C<body>

OD<form name="input" action="dame form acaec.php" method="gat":
Nome: <input type="text" name="user"-
[<input type="submit" value="EBEpyviar">

b/ forms
|

</bodys
~< S html >

Como o HTML acima aparece no navegador:
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FIGURA 24 — BOTAO ENVIAR

C [ filey//C/Users/Greisse/Desktop/HTML/formulario.html

Nome:

FONTE: A autora

| Enviar |

Se vocé digitar alguns caracteres no campo de texto acima e clicar no botao
"Enviar", o navegador ird enviar o seu contributo para uma pagina chamada

"demo_form_acao.php".

A pégina ird mostrar-lhe a entrada recebida.

Vejamos a seguir tags para formularios em HTML:

TABELA 5 - TAGS PARA FORMULARIOS HTML

Tag Descrigao

<form> Define um formulario HTML para entrada do usudrio.
<input> Define um controle de entrada.

<textarea> Define um controle de entrada de varias linhas (area de texto).
<label> Define um rétulo para um elemento <input>.

<fieldset> Grupos relacionados a elementos em um formulario.
<legend> Define uma legenda para um elemento <fieldset>.

<select> Define uma lista drop-down.

<optgroup> Define um grupo de opg¢des relacionadas em uma lista drop-down.
<option> Define uma opcao em uma lista suspensa

<button> Define um botao clicavel.

FONTE: W3School (2014)

6 LISTAS EM HTML

HTML pode ter listas ndo ordenadas, listas ordenadas, ou descrigao Listas:

Lista HTML nao ordenada:

® primeiro item;
¢ segundo item;
e terceiro item;
® quarto item;

Lista Ordenada HTML

1) primeiro item;
2) segundo item;
3) terceiro item;
4) quarto item;




Descri¢ao de Lista HTML

Primeiro item
Descri¢ao do item
Segundo item
Descri¢ao do item

Uma lista ndo ordenada comega com a tag <ul>. Cada item da lista comega
com a tag <li>. Os itens da lista serdo marcados com bolas, ou seja, pequenos

circulos pretos.

Exemplo:

<!DOCTYPE html>
H<html>
H<body>

<hZ2>Aprendendo listas oxrdenadas</h2>

H<ul>
<li>Smarthphone</li>
<li>Computador</1i>
<li>Tablet</11>
cLizTvellis

-</ul>

-</body>
-</html>

O navegador exibira da seguinte maneira:

FIGURA 25 - LISTAS ORDENADAS1

C [} filey//C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/listas.html

Aprendendo listas ordenadas

+ Smarthphone
+ Computador
s Tablet

« TV

FONTE: A autora



Um atributo de estilo pode ser adicionado a uma lista ndo ordenada, para
definir o estilo do marcador. Vejamos os estilos:

TABELA 6 — ESTILO DE LISTAS

Estilo Descricao

list-style-type:disc Os itens da lista serdo marcados com bolas.
list-style-type: circle Os itens da lista serdo marcados com circulos.
list-style-type:square Os itens da lista serdo marcados com quadrados.
list-style-type:none Nenhum dos itens da lista ndo sera marcado.

FONTE: W3school (2014)

Exemplos:

<!DOCTYPE html>
H<html>
J<body>

<hZ>Listas ordenadas com bolinhas</hZ>

Tl

eud
<li>Smarthphone</11>
<li>Computadeor</1li>
<li>Tablet</11i>

- < ulz

<hZ>Listas ordenadas com girculo</hzZ>

J<ul style="list-style-type:circle">
<li>Smarthphone</1i>
<li>Computador </1i>
<li>Tablet</1i>

-</ul>

Il




<h2>Listas oxdenadas com guadrados</h2>
d<ul style="list-style-type:square">
<li>Smaxrthphone</11i>
<li>Computador </1i>
<li>Tablet</li>
~</ul>

<h2>Listas ordenadas sem marcadores</hz>
d<ul style="list-style-type:none">
<li>Smarthphone</11i>
<li>Computador </11>
<li>Tablet</1i>
Ainls

-</body>
-</html>

O navegador exibira da seguinte maneira:



FIGURA 43 — LISTAS ORDENADAS?2

C' [ filey///C/Users/Greisse/Desktop/HTML/listas.html

Listas ordenadas com bolinhas

s Smarthphone
+ Computador

» Tablet

Listas ordenadas com circulo

o Smarthphone
¢ Computador
o Tablet

Listas ordenadas com quadrados

» Smarthphone
» Computador
m Tablet

Listas ordenadas sem marcadores

Smarthphone
Computador
Tablet

FONTE: A autora

Uma lista ordenada comeca com a tag <ol>. Cada item da lista comeca
com a tag <li>. Um tipo de atributo pode ser adicionado a uma lista ordenada,
para definir o tipo de marcador. Vejamos os tipos:

TABELA 7 — LISTA ORDENADA

Tipo Descricao

type="1" Os itens da lista serao numerados com nimeros (padrao).

type="A" Os itens da lista serao numerados com letras maitisculas.

type="a" Os itens da lista serao numerados com letras mintsculas.

type="T" Os itens da lista serdao numerados com nimeros romanos em maitisculo.
type="1" Os itens da lista serdo numerados com nimeros romanos em letra mintscula.

FONTE: W3Schools (2014)



Exemplo:

<!DOCTYPE html>
i<html>
BE<body>

BH<ol type="1">
<li>Tablet</1li>

<liz>Celular</li>
F</ol>

H<ol type="A">

<li>Tablet</1i>

<lizCelular</li>
Fotals

<li>Computador </li>

<li>Ceomputador </li>

<h2>Listas ordenadas com numeros</h2>

<h?:Listas ordenadas com letras minusculas</ho:

B<ol type="a">
<li>Tablet</li>
<li»Computader </1i>
<li>Celular</li>

r<fol>

<h2>Listas oxdenadas com letras maiusculas</h2>

<hZ>Listas ordenadas com algarismos romancos com letras maiusculas</hi>

dcol types"I">»
<li>Tablet</1i>
<lixComputader </1i>
<li>Celular</1i>
refol>

|<hZ>Listas ordenadas com algarismos romanos com letras minusculas</h2>

d<ol Types"in>
<li>Tablet</1i>
<li*Computader </li>
<lizCelular</li>
r<fols

r</body>
L /html>
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O navegador exibira da seguinte maneira:

FIGURA 44 — LISTAS ORDENADAS3
C' | [ filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/listas.html

Listas ordenadas com nA°meros

. Tablet
. Computador
. Celular

L

Listas ordenadas com letras maiusculas

A Tablet
B. Computador
C. Celular

Listas ordenadas com letras minusculas

a. Tablet
b. Computador
c. Celular

Listas ordenadas com algarismos romanos com letras maiusculas

1. Tablet
II. Computador
1L Celular

Listas ordenadas com algarismos romanos com letras minusculas

1 Tablet
it Computador
iii. Celular

FONTE: A autora



LEITURA COMPLEMENTAR

Usando Geolocalizagio com HTML5

Veja nesse artigo como usar a API de Geolocalizacao disponivel na
versdo 5 do HTML e veja também como exibir a localiza¢ao do usudrio em um
Mapa do Google.

Ricardo Arrigoni

Ola pessoal! No artigo de hoje iremos ver como trabalhar com a API
Geolocation do HTMLS5.

Primeiro de tudo devemos saber que existem trés maneiras de se descobrir
a posicao de alguma coisa no globo terrestre que sao as mais usadas, sao elas:

o Geolocalizagao IP
o Triangulagao GPRS
o GPS

Nota: Lembrando que para funcionar a geolocalizagdo é necessdrio que o navegador
do usudrio tenha suporte a essa tecnologia.

Utilizando o método getCurrentPosition() é possivel pegar a posi¢ao do
usuario, como podemos ver no exemplo a seguir:

Listagem 1: Obtendo posigao de latitude e longitude

1 <IDOCTYPE html>

2 <html>

3 <body>

4 <p id="demo">Clique no botao para receber sua localizagdo em latitude e longitude:</p>
5 <button onclick="getLocation()">Clique Aqui</button>

6 <script>

7 var x=document.getElementByld("demo");

8 function getLocation()

9 {

10 if (navigator.geolocation)

11 {

12 navigator.geolocation.getCurrentPosition(showPosition);
13 }

14 else{x.innerHTML="0 seu navegador nao suporta Geolocalizagio.";}
15 }

16 function showPosition(position)

17 {

18 x.innerHTML="Latitude: " + position.coords.latitude +

19 "<br>Longitude: " + position.coords.longitude;

20 }

21 </script>

22 </body>

23 </html>



O cddigo acima ird exibir no seu navegador as suas coordenadas de
localizagao.

Basicamente o que fizemos foi:

o Verificamos se a Geolocalizagao é suportada pelo browser, caso positivo
executamos o método getCurrentPosition(), caso contrario, exibimos uma
mensagem de erro para o usudrio.

0 Ap0sisso, se o método getCurrentPosition() for executado com sucesso, ele ira
retornar as coordenadas para a fungao especifica no parametro (showPosition).

o A fungao showPosition() exibe a Latitude e a Longitude para o usuario.

No exemplo acima nao tivemos nenhum tratamento de um possivel erro
que possa acontecer, no exemplo abaixo iremos ver como tratar esses erros.

Listagem 2: Obtendo Geolocaliza¢do com tratamento de erros

1 <IDOCTYPE html>

2 <html>

3 <body>

4 <p id="demo">Clique no botao para receber as coordenadas:</p>
5 <button onclick="getLocation()">Clique Aqui</button>

6 <script>

7 var x=document.getElementById("demo");

8 function getLocation()

9 {

10 if (navigator.geolocation)

11

12 navigator.geolocation.getCurrentPosition(showPosition,showError);
13

14 else{x.innerHTML="Seu browser nao suporta Geolocalizagdo.";}
15 }

16 function showPosition(position)

17 {

18 x.innerHTML="Latitude: " + position.coords.latitude +

19 "<br>Longitude: " + position.coords.longitude;

20 }

21 function showError(error)

22 {

23 switch(error.code)

24 {

25 case error.PERMISSION_DENIED:

26 x.innerHTML="Usuario rejeitou a solicitagdo de Geolocalizacao."
27 break;

28 case error.POSITION_UNAVAILABLE:

29 x.innerHTML="Localizagao indisponivel."

30 break;

31 case error. TIMEOUT:

32 x.innerHTML="A requisigao expirou."

33 break;

34 case error. UNKNOWN_ERROR:

35 x.innerHTML="Algum erro desconhecido aconteceu."

36 break;

37 }

38 }

39 </script>

40 </body>

41 </html>



A seguir veremos o que quer dizer cada um dos cédigos de erro:

o Permission denied — O usudrio ndo permitiu o uso de Geolocalizacao.
o Position unavailable — Nao foi possivel obter a localizagao.
o Timeout — O tempo de resposta expirou.

Exibindo a localizagao em um Mapa
Caso vocé nao queria apenas exibir as coordenadas de latitude e longitude

e queira exibir a posi¢ao do usudrio em um mapa, basta utilizar o cédigo abaixo.

OO UT = WN =

Listagem 3: Exibindo a localizagdo em um mapa com imagem estatica.

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<p id="demo">Clique no botado para obter sua localizagao:</p>
<button onclick="getLocation()">Clique aqui</button>
<div id="mapholder"></div>
<script>
var x=document.getElementById("demo");
function getLocation()
{

if (navigator.geolocation)

navigator.geolocation.getCurrentPosition(showPosition,showError);
}
else{x.innerHTML="Geolocation is not supported by this browser.";}

}

function showPosition(position)

{ "non

var latlon=position.coords.latitude+","+position.coords.longitude;

var img_url="http://maps.googleapis.com/maps/api/staticmap?center="
+latlon+"&zoom=14&size=400x300&sensor=false";
document.getElementByld("mapholder").innerHTML="<img src=""+img_url+">";

}

function showError(error)
{
switch(error.code)
{
case error. PERMISSION_DENIED:
x.innerHTML="Usuario rejeitou a solicitacao de Geolocalizacao."
break;
case error.POSITION_UNAVAILABLE:
x.innerHTML="Localizagao indisponivel."
break;
case error. TIMEOUT:
x.innerHTML="0 tempo da requisigdo expirou."
break;
case error. UNKNOWN_ERROR:
x.innerHTML="Algum erro desconhecido aconteceu."
break;
}
}
</script>
</body>
</html>



Dessa forma o que sera exibido ao usudrio sera a localiza¢ao dele no mapa
do Google Maps.

No exemplo da listagem 3 € exibido uma imagem estatica do mapa, como
se fosse um printscreen, mas € possivel fazer com que seja exibido o mapa em si,

onde o usudrio pode editar e manipular dentro da API do Google Maps.

Listagem 4: Obtendo geolocalizac¢ao e exibindo um mapa do google maps.

<IDOCTYPE html>
1 <html>
> <body>
3 <p id="demo">Clique no botao para obter sua localizagao:</p>
4 <button onclick="getLocation()">Clique aqui</button>
5 <div id="mapholder"></div>
6 <script src="http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false"></script>

<script>
g var x=document.getElementById("demo");
9 function getLocation()

{
%(1) if (navigator.geolocation)
g navigator.geolocation.getCurrentPosition(showPosition,showError);
%é else{x.innerHTML="Geolocaliza¢do néo é suportada nesse browser.";}
16
%g function showPosition(position)
%(9) lat=position.coords.latitude;
51 lon=position.coords.longitude;
by latlon=new google.maps.LatLng(lat, lon)
23 mapholder=document.getElementById(‘'mapholder')
74 mapholder.style. height="250px';
o5 mapholder.style.width="500px’;
%g var myOptions={
58 center:latlon,zoom:14,
79 mapTypeld:google.maps.MapTypeld. ROADMAP,
30 mapTypeControl:false,
31 navigationControlOptions:{style:google.maps.NavigationControlStyle. SMALL}
7
g% var map=new google.maps.Map(document.
34  &etElementByld("mapholder”), myOptions);
35 var marker=new google.maps.Marker({position:latlon,map:map,title:"Vocé esta
Aqui!"});
36 A |
37
38 functi
39 unction showError(error)
i(l) switch(error.code)
g case error. PERMISSION_DENIED:
44 x.innerHTML="Usudrio rejeitou a solicitagao de Geolocalizagao."
break;
32 case error.POSITION_UNAVAILABLE:
47 x.innerHTML="Localiza¢ao indisponivel."
48 break;
49 case error. TIMEOUT:
50 x.innerHTML="0 tempo da requisicao expirou."
break;

2 case error. UNKNOWN_ERROR:
53 x.innerHTML="Algum erro desconhecido aconteceu."
54 break;
55 )
56
gg </script>

</bo y>

</html>



Conclusao

Existem outras maneiras de se usar a API de Geolocalizagao, nesse artigo
mostrei apenas as formas mais comuns de se trabalhar com elas.

FONTE: Disponivel em: <http://www.linhadecodigo.com.br/artigo/3653/usando-geolocalizacao-
-com-html5.aspx>. Acesso em: out. 2014.



RESUMO DO TOPICO 3

Neste topico, vocé aprendeu que:

Links sao encontrados em praticamente todas as paginas HTML e que vocé
pode “linkar” textos, imagens utilizando a tag href e demais atributos.

Frames sao utilizadas para apresentar varias paginas HTML em uma pagina,
sempre utilizando a tag frame e framaset.

Tabelas sao importantes para organizar textos, figuras, formuldrios e sua
principal tag é table.

Podemos inserir diversos tipos de imagens e ainda podemos utiliza-as como
links. A tag principal de inser¢dao de imagens é img src.

Formulérios sdo importantes para a comunicagao entre a empresa e 0 usuario.
A tag para esta fungao é <form>.

Ainda podemos trabalhar com listas ordenadas de varias formas ou nameros.
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\J
AUTOATIVIDADE ,‘_-57‘/

1 Com os comandos que vocé aprendeu faca uma pagina HTML com a
aparéncia semelhante ao anexo e salve-a com o nome de Tabela.

Fieme Pl 1 atn ! |
e 5 i |

Pilau ¥ 1

2 Faga uma pagina em html para exibir o seguinte resultado:

Lista de filmes

. FROZEN - UMA AVENTURA CONGELANTE
. O TEOREMA ZERO
. PLANETA DOS MACACOS: O CONFRONTO

R

3 Faga uma pagina HTML conforme a imagem:

e v imderd 5] 28 rirm Sy s o staies Esmr comivis
AgFS RS o e e sl

"
it
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UNIDADE 3

CSS E JAVASCRIPT

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Ao final desta unidade, vocé sera capaz de:

e conhecer o CSS;

e trabalhar com CSS;

¢ conhecer o JavaScript.

PLANO DE ESTUDOS

Esta unidade de ensino esta dividida em trés topicos, sendo que no final de
cada um deles, vocé encontrara atividades que contribuirdo para a apropria-
¢do dos conteudos.

TOPICO 1-CSS

TOPICO 2 - OUTRAS FORMATAGOES DE CSS

TOPICO 3 - JAVASCRIPT
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TOPICO |

CSS

| INTRODUCAO

Naunidade anterior, vocé aprendeu o HTML e como ele pode criar estruturas
de pagina HTML. Porém, sobre estilos vimos superficialmente. Com o CSS, vocé
pode controlar o estilo e layout de varias paginas da web de uma tinica vez.

Vejamos nosso primeiro exemplo:

<IDOCTYPE htmlz
<html>
<head>

H<style>

body {

background-golor: #dledfe;

hl {
gelor: orange;
text-align: genter:;

p {
font-family: "Times New Roman";
font-size: 20px;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>*Exemplo C88</hil>
<p>Seja bem windo(a) l</p>

< /body>
L/ html>
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Vocé visualizard em seu browser da seguinte maneira:

Saph e vandora)!

2 CONHECENDO O C3&5

CSS, sigla em inglés que significa Cascading Style Sheets, traduzindo
para o portugués, Folhas de Estilo em Cascata. Os estilos definem como exibir
elementos HTML. O HTML nunca foi destinado a conter tags para a formatagao
de um documento. Quando tags como <font> e atributos de cor foram adicionados
a especificagdo HTML 3.2, comegou um pesadelo para os desenvolvedores web.
Desenvolvimento de grandes sites, onde fontes, cores e informagdes foram
adicionadas para cada pagina, tornou-se um processo longo e caro. Para resolver
este problema, o World Wide Web Consortium (W3C) criou o CSS (SILVA, 2012).

CSS possui um conjunto de regras que consistem em um seletor e um
bloco de declaracao:

FIGURA 45 - REGRA CSS

Regra CSS

seletor { propriedade: valor; }

17Dntaut:I.arat;r.?ut:»—I

FONTE: Silva, 2012

Definindo cada componente do CSS:

Seletor: é o alvo da regra CSS.

Declaragao: determina os parametros.
Propriedade: define a caracteristica do seletor.
Valor: quantifica ou qualifica a propriedade.

O bloco de declaragao contém uma ou mais declaragdes separadas por
ponto e virgula. Cada declara¢ao inclui um nome de propriedade e um valor,
separados por dois pontos (SILVA, 2012).



A declaragao CSS sempre termina com um ponto e virgula, e os grupos de
declaragdo sao cercados por chaves:

p {color: red; text-align: center;}

Para tornar o cdédigo mais legivel em CSS, vocé pode colocar uma
declaracdo em cada linha, como este exemplo:

p i

color: red;
text-align: center;

}

2.1 COMENTARIOS

Os comentdrios sdao usados para explicar seu cddigo, e pode ajuda-lo
quando vocé editar o codigo-fonte em uma data posterior. Os comentarios sao
ignorados pelos navegadores. Um comentario CSS comega com / * e termina com
* /. Os comentdrios também podem abranger varias linhas. Exemplo:

p
color: red;
/ * Este ¢ um comentario de uma tnica linha * /
text-align: center;

}

/ * Este é
um comentario
de varias linhas * /

2.2 SELETORES

Seletores CSS permitem selecionar e manipular elementos HTML.
Seletores CSS sao usados para "encontrar” (ou selecionar) elementos HTML com
base no ID, classes, tipos, atributos, valores de atributos e muito mais.

O seletor de elemento seleciona elementos com base no nome do elemento.
Vocé pode selecionar todos os elementos <p>em uma pagina, como o exemplo a
seguir. Todos os elementos <p> serdo alinhados ao centro, com uma cor de texto
em vermelho.
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ZIDOCTYPE htmli
<html>
<head>
S<style>
p {
text-align: genter:
golor: red;
}
-</style>
-</head>
E<body>

<p>Velamos o estilo.</p>
<p id="paral">UNIASSELVI</p>
<p>NEAD</p>

-</body>
L</html>]

O seletor id usa o atributo id de uma tag HTML para encontrar o elemento
especifico. Uma id deve ser tinica dentro de uma pdagina, por isso vocé deve usar
o seletor de id quando vocé quiser encontrar um tinico elemento. Para encontrar
um elemento com um id especifico, escreve-se uma tag, seguido do elemento id.

| Nunca inicie um nome de ID com um numero.

O seletor de classe encontra elementos com a classe especifica. O seletor
de classe usa o atributo de classe HTML. Para encontrar elementos com uma
classe especifica, escreva um ponto, seguido do nome da classe.

No exemplo a seguir, todos os elementos HTML com class = "center" serao
alinhados ao centro e terao cor da fonte em vermelho.
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=IDOCTYPE htmlZ>
<html>
<head>
S<style>
p {
text-align: genter:;
golor: red;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<p>¥elames o estilo.</p>
<p id="paral">UNIASSELVI</p>
<p>NEAD</p>

-</body>
L</html>|

Vocé também pode especificar quais elementos HTML serao afetados por
uma classe.

No exemplo a seguir, apenas os elementos p class = "center" terao texto
alinhado e a cor da fonte em vermelho:

=!IDOCTYPE html>
<html:
<head>
“l<style>
Pp.center {
text-align: center;
color: red;
}
-</style>
F</head>
H<body>

<hl class="center">Texto normal .</hl>

<p class="center">Texto afetade pela class.</p>

-</body>
Ls/himl>
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Seu browser exibira da seguinte maneira:

c e AR T Grniss e icon HTML cis 2 ol

Texto normal.

T fetmde peks cla

Nunca inicie uma class com um ndmero!

Em folhas de estilo muitas vezes ha elementos com o mesmo estilo. Exemplo:

hl {
text-align: center;
color: red;

}

h2 {
text-align: center;
color: red;

}
p {

text-align: center;
color: red;

Podemos minimizar o cédigo agrupando seletores. Para seletores de
grupo, deve-se separar cada seletor com uma virgula. No exemplo a seguir temos
agrupados os seletores do codigo acima:
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=1DOCTYPE htmls>
—l<html>
<head>
<style>
hl, hZ, p {
text-align: center;

color: red:
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>Bom dial</hl>
<h2>Boa tardel</h2>
<p>Boa noitel .</p>

-</body>
</ html>

2.3 FORMAS DE INSERIR FOLHA DE ESTILO

Quandoumnavegador1é uma folha de estilo, ele vai formatar o documento
de acordo com as informagdes contidas na folha de estilo. Ha trés maneiras de
inserir uma folha de estilo:

¢ Folha de estilo externa.
¢ Folha de estilo interna ou incorporada.
e Estilo inline.

“As folhas de estilo podem ser escritas no préprio documento HTML ao
qual serdo aplicadas ou ser arquivos externos independentes, gravados com a
extensao .css, como, por exemplo, um arquivo chamado de main.css, e lincados
ao documento” (SILVA, 2012, p. 18).



2.3.1 Folha de estilo externa

Uma folha de estilo externa ¢ ideal quando o estilo é aplicado a muitas
paginas. Com uma folha de estilo externa, vocé pode mudar a aparéncia de um
site inteiro, alterando apenas um arquivo. Cada pagina deve incluir um link para
a folha de estilo com a tag <link>. A tag <link> vai dentro da segao head:

fEﬁead>
<link rel="stylesheet" Lype="text/gss" href="estilo.gss">
< S head>

Uma folha de estilo externa pode ser escrita em qualquer editor de texto.
O arquivo nao deve conter tags HTML. O arquivo de folha de estilo deve ser
salvo com a extensao .css. Um exemplo de um ficheiro de folha de estilo chamado
"estilo.css", € mostrado a seguir:

body {
background-color: lightblue;

Hi.
color: navy;
margin-left: 20px;

2.3.2 Folha de estilo interna

Uma folha de estilo interna deve ser utilizada quando um tinico documento
tem um estilo tnico. Vocé define estilos internos na se¢ao head de uma pagina
HTML, dentro da tag <style>, como segue exemplo:



<IDOCTYPE html>
J<html>
S<head>
d<tstyle
body {
background-color: linen;

hl {
color: maroon;
margin-left: 40px;
}
-</style>
-</head>
J<body>

J<h1>UNIASSELVI
<p>NEAD</p>

—ﬁ/body#
-</html>

A vantagem desse método sobre o anterior é que, agora, localizamos
com mais facilidade a folha de estilo, mas ha a desvantagem de colocar
a folha de estilos dentro do proprio documento. Nao seria sensato
vincular uma mesma folha de estilo a varios documentos empregando
esse método. Toda vez que for preciso alterar a apresentacao, sera
necessario abrir o documento ou centenas de documentos, se o site for
grande, e fazer a mesma alteragao de estilo em todos eles. Uma boa
escolha para uso desse método seria para o caso de aplicagao de estilos
especificos a um documento do site. (SILVA, 2012, p. 19).
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2.3.3 Estilos inline

Um estilo inline perde muitas das vantagens de uma folha de estilo (através
da mistura de contetido com apresentagao). Utilize este método com moderacao!

Para usar estilos inline, adicione o atributo de estilo diretamente dentro
da tag de abertura. O atributo de estilo pode conter qualquer propriedade CSS.
O exemplo mostra como mudar a cor e a margem esquerda de um elemento hl:

S IDOCTYPE html>
A<html>
<pody>

<hl style="oolor:blue margin-left:30px;">=UNIASSELVI.</hl>
<p>NEAD . < /p=

< fbody>
</html>

2.3.4 Multiplas folhas de estilo

Se algumas propriedades foram definidas para o mesmo seletor em
diferentes folhas de estilo, os valores serao herdados da folha de estilo mais
especifico. Por exemplo, suponha que uma folha de estilo externa tem as seguintes
propriedades para o seletor h1:

hi {
color: navy;
margin-left: 28px;

Suponhamos que uma folha de estilo interna também tem a seguinte
propriedade para o seletor hl:

it
color: orange;

}
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E ainda, se a pagina com a folha de estilo interna também tiver links para
a folha de estilo externa as propriedades do elemento h1 sera:

=1DOCTYPE html>
B<html>
H<head>
<link rel="gtyleshesat" type="taxt/gss" href="agstilo.gss">
H<style>
hl {
color: orange;
}
<fatyle>
r</head>
d<body>

<h1>UNIASSELVI</h15|
<p>NEAD</p>

</body>
-</html>

A margem esquerda é herdada da folha de estilo externa e a cor passa a
ter a folha de estilo interna.

2.3.5 Multiplos estilos em cascata

Os estilos podem ser especificados:
¢ dentro de um elemento HTML;
¢ dentro da secao head de uma pagina HTML;

* em um arquivo CSS externo.

Exemplo:

EESOCTYPr hrall

Hihealw

ps T

<link rel= stylashect cypes'tert/oss~ hred=tostilo.oss >
canyles

body |backgroend-color: Limae;|

Fofasy

Feinaad>

Hibady atylastbaskgeoand-cwslar: 1 ightspanhs

shlvVarios eslilos @6 casvala<i/hls

<psNosta eNemplo, a Oor <o fundo & definida imline, &¢ oma folka de estilo internc, &m ma folka de estilo exbarna.-/pr
S4p> Pants sxperimentar através da remopkn de sctilos pars war oomn sz Falhas de extllo sw cszoata trabalhom

| {tants rasewsr a linha om primsirs lugar, om soguida, o intarnc, santdo a3 extorna) </p*

| B

[Pihnnla
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Assim, um estilo inline (dentro de um elemento HTML) tem a maior
prioridade, o que significa que ele ird substituir um estilo definido dentro da tag
<head>, ou em uma folha de estilo externa, ou em um navegador (um valor padrao).

2.4 FUNDO (BACKGROUND) CSS

Propriedades de fundo CSS sao utilizadas para definir os efeitos de um
elemento de fundo. Propriedades CSS utilizados para efeitos de fundo:

background-color;
background-image;
background-repeat;
background-attachment;
background-position;

2.4.1 Background Color

A propriedade background-color especifica a cor de fundo de um
elemento. A cor de fundo de uma pagina é definida no seletor de corpo. Exemplo:

ZIDOCTYPE htmlZ>
H«<html>

background-color: #b0cdde;
}
-</style>
-</head>
H<body>

-

<hl1>014 académico(a) .</hl>
<p>Bem wvindo(a) a UNIASSELVI.</p>

-</body>
L /html>




Com CSS, uma cor é frequentemente especificada por:
¢ um valor HEX - como "# ff0000"

¢ um valor RGB - como "rgb (255,0,0)"
e um nome de cor - como "red"

Veja a tabela completa de cores em <http://erikasarti.net/html/tabela-
cores-seguras-web-safe/>.

No exemplo a seguir, o H1, p, e elementos div tém diferentes cores de fundo:

background-color: #6495ed;

background-color: #e0ffff;

div {
background-color: #bOcdde;
}
</ style>
-</head>
H<body>

<hl>Cores de fundol!</hl>

H<div>

Este texto esta dentro de um elemento div
<p»Esta linha tem sua prépria cor de fundo.</p>
Ccntinuamnq no elemento div.

F</div>

-</body>
L</html>

Vejamos como o navegador exibira:
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— = € [jfiley//C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/css3.html

Esta linha tem sua propria cor de fundo.

2.4.2 Imagem de fundo

A propriedade background-image especifica uma imagem para usar
como plano de fundo de um elemento. Por padrao, a imagem € repetida para que
ela cubra todo o elemento.

A imagem de fundo de uma pagina pode ser definida assim:

<1DOCTYPE html3>
<html>
<head>
<stvle>
body {
background-image: prl ("imageml.jpg")
}
-</style>
-</head>
H<body>

<h1>Seja bem—vindd!</hl>

-</body>
L« /html>

Lembre-se que a imagem que for utilizada deve estar salva na mesma
pasta do arquivo html. O navegador exibira da seguinte forma:
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- E|' 1] filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/css3.htm

A seguir estd um exemplo de uma md combinagao de imagem de fundo e
texto. O texto quase € ilegivel:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>
Cl<stylel>

body {

background-image: wyrl ("tecnologial.jpg"):

}
-</style>
-</head>
E<body>

<hl>Bem-wvindo (a) 1</hl>
<p>Com essa imagem de fundo fica dificil a leitura.</p>

-</body>
L/ html>

O navegador exibira da seguinte maneira:
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C' [ filey///C:/Users/Greisse/Desktop/HTML/css3.htmll

¥

243 Imagem de fundo - repetir horizontalmente ou
verticalmente

Por padrao, a propriedade background-image repete uma imagem
horizontal e verticalmente. Algumas imagens devem ser repetidas apenas
horizontal ou verticalmente ou vao parecer estranhas, como a seguir. Cddigo-fonte:

ZIDOCTYPE html>

H<html>

—|<head>

H<style>

body {

background-image: nrl ("imageml.jpg") :

}

-</style>

-</head>

H<body>

<hl>Seja bem-vindo(a) !</hl>

< /body>
L/ html>




TOPICO 1| CSS

Exibi¢ao no navegador:

= = Q[N fileyfCUsers/Greisse/Desktop/HTML fcss 3 hitml
] - f_ = :

Se a imagem ¢é repetida apenas horizontalmente (repeat-x), o fundo vai
ficar melhor. Exemplo:

<IDOCTYPE html}
<html>
<head>
—J<style>
bedy {
background-image: prl("imageml.jpg"):;
background-repeat: repeat-x;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>Bem-vindo {(a) 1</hl>

-</body>
L/ html >
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2.4.4 Definindo a posicéo da imagem de fundo

Ao usar uma imagem de fundo, use uma imagem que nao perturbe o texto.

Mostrando a imagem apenas uma vez é especificado pela propriedade
background-repeat property. Exemplo:

<IDOCTYPE html>
<html>
gﬁhead}
['—:I{Style}
body {
background-image: url ("LixeiraELixo.jpg") :
background-repeat: no-repeat;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>»Seja Bem-Vindo(a)!</hl>
<p>Seja consciente.</p>

<p>»Recicle e estaremos salvando o mundo.</p>

-</body>
L/ html>

O navegador exibira da seguinte forma:
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- = C'  [Jfile//C/Users/Greisse/Desktop/HTML/css3.html

Seja Bem-inn !

7’
Seje cous:qwn?e ‘- u

.l

No exemplo acima, a imagem de fundo é mostrada no mesmo lugar que
o texto. Queremos mudar a posi¢ao da imagem, para que nao perturbe o texto. A
posicao daimagem € especificada pela propriedade background-position. Exemplo:

LFDOCTYPE html>
<html>
<head>
Sl<style>
body |
background-image: url ("LixeiraELixo.jpg"):;
background-repeat: no-repeat;
background-positien: right top;
margin-right: 200px;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>Seja Bem-Vindo{a)!</hi>
<p>Seja consciente.</p>
<p>Recicle e estaremos salvando o mundo.</p>

-</body>
-</html>
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O navegador exibira da seguinte forma:

el Pk Aty S o R A Ly | el
Seja Bem-Vindo(a)!
Seja consciente,

Reciclete & estaremos salvando o mundao,

Como vocé pode ver nos exemplos acima, existem muitas propriedades a
considerar quando se trata de fundos. Para encurtar o codigo, também é possivel
especificar todas as propriedades em uma tnica propriedade. Exemplo:

<IDOCTYPE html>
<html>
—i<head>
a<style>
body {
background: url ("LixeiraELixo.jpg") no-repeat right top;
margin-right: 200px;

}
-<fatyla>
-< /head>
El<body>

<hl>*Seja Bem—Vindo(a)!</hl>
<p>5eja consciente.</p>
<prRecicle e estaremos salvando o mundo.</p>

-</body>
L</html>|

Ao usar a propriedade exibida acima existe uma ordem dos valores de
propriedade:

background-color;
background-image;
background-repeat;
background-attachment;
background-position.



Nao importa se um dos valores de propriedade nao estiver presentes, os
que estao presentes deverao estar nesta ordem.

Vejamos um exemplo mais avangado utilizando CSS:

<!DOCTYPE html>

H<html>

<stylel
body {
margin-left: 200px;
background: #5d%ab2 url ("LixeiraELixo.jpg") no-repeat top left;

-aliphatexto {
text-align: genter;

}

-gentralizatabela {
beorder: 1lpx solid gray;
margin-left: auto;
margin-right: auto;
width: 60%;
background-golor: #d0£f0£f6;
text-align: left;
padding: 8px;

}

F</style>

F</head>

T{body}

H<div class="alinhatexto">

E <div class="gentralizatabela">

<hl>Seja Bem-Vindo(a)!</hl>

<p>Seja consciente.</p>

<p>»Recicle e estaremos salvando o mundo.</p>
- </div>

-</div>

-</body>
L /html>
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Explicando o exemplo:
¢ Dentro da estrutura style estamos alinhando o CSS.

¢ Alinhatexto e cetralizatabela sao as classes com as configuragdes que
utilizaremos na estrutura html.

Vejamos como serd exibido pelo navegador:

& | RediiCUsersGreise Desdcop MIMLcss 3 iml

Vejamos todas as propriedades de fundo do CSS:

Propriedade Descricao

Background Define todas as propriedades do fundo em uma declaragao
background-attachment Define se uma imagem de fundo é fixa
background-color Define a cor de fundo de um elemento
background-image Define a imagem de fundo para um elemento
background-position Define a posi¢ao inicial de uma imagem de fundo
background-repeat Define como uma imagem de fundo serd repetida
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RESUMO DO TOPICO |

Neste primeiro topico, vocé viu que:

O CSS pode controlar o estilo e o layout de varias paginas.

CSS é uma sigla em inglés que em portugués significa folhas de estilo em cascata.
Para termos um CSS necessitamos da estrutura: seletor {propriedade: valor; }.
Podemos ter uma ou mais declaragdes.

Como no HTML também utilizamos comentarios no CSS para explicar seu codigo.
Os seletores permitem selecionar e manipular elementos HTML.

Podemos inserir folhas de estilo externa, interna e inline.

Quando quisermos inserir propriedades de fundo em uma pagina, seja cor ou
imagem, utilizamos background.



AUTOATIVIDADE

1 Observe o codigo a seguir apresentado. Execute o programa e verifique o
seu resultado.

<HTML>
<STYLE TYDE="text/gss">
—] < ! s e,
Hl {golor: navy; font—-size: 30px; font-family: impact}

P {text-indent: lcm; background: yellow; font-family: grial}
o

-</STYLE>

H<HEARD>

<TITLE> Estilos</TITLE>

-</HEAD>

H<BODY>

<Hl1>Utilizando estilos</Hl>

<P>Agora estou aprendendo estilos</P>
-</BODY>

L</HTML> |

2 Observe o seguinte trecho de cddigo:

B: {golor: DimGray}
<B>Minhas paginas agora usarag <I>» C88 </I» </B>»

Agoradigaa que grupo de cores pertence, qual é seu codigo hexadecimal
e seu codigo RGB.

3 Crie um documento CSS que permita melhorar a apresentacdo de uma
pagina. Trabalhe o fundo, o texto, o posicionamento da imagem. Apds isso,
crie um documento html, que link o documento CSS.
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OUTRAS FORMATACOES DE CSS

| INTRODUCAO

Neste topico daremos sequéncia aos estilosem CSS. Veremos aimportancia
e modo de aplicar estilos em textos, fontes, links, listas e tabelas. Lembre-se de
quao importante € vocé tentar exercitar os exemplos de cada item.

2 FORMATACOES DE TEXTO

O texto de um site pode ser configurado com algumas das propriedades
de formatagao de texto. Pode-se utilizar texto alinhado, propriedade de cor,
paragrafo recuado, alinhado e o espaco entre caracteres é especificado.

2.1 COR DO TEXTO

A propriedade de cor é usada para definir a cor do texto. Como na cor de

fundo, o CSS frequentemente especificada uma cor por:
¢ um valor HEX - como "# ff0000"

¢ um valor RGB - como "rgb (255,0,0)"
e um nome de cor - como "red"

Veja a tabela completa de cores em <http://erikasartinet/html/tabela-cores-
seguras-web-safe/>.

A cor padrao para uma pagina ¢ definida no seletor body. Exemplo:
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=IDOCTYPE htmlz
<html:>
<head>

—J<style>

body {

color: red:

hl {
color: #00££00;

p.ex {
color: rgh(0,0,255) ;
}
-</style>
< /head>
H<bodv:>

<hl>Boa noitel</hl>
<p>Texto em vermelho</p>

<p class="ex">Texto em azul</p>

-</body>
L/ html>

O navegador exibira da seguinte forma:

Boa noite!

Texto em vermelho

Texto em azul
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2.2 ALINHAMENTO DE TEXTO

A propriedade text-align € usado para definir o alinhamento horizontal
de um texto. O texto pode ser centralizado ou alinhado a esquerda ou a direita
ou justificado.

Quando a propriedade text-align esta definida para "justificar”, cada linha
¢ esticada de modo que cada linha tenha largura igual, e as margens esquerda e
direita sao retas (como em revistas e jornais). Exemplo:

<head>

BELstyla>
ml |
taxt-allign: cankar:
]

p.data |
taxt-nlign: right:
1

p.malin |
toxt-align: justify;

1
Fdfmtyle>

< headsr

<hl*Exesplo de alinhamento</his
<p classs*date">Novambro, 2014</p>
‘p clanE=ETRalnTrTManbes pegquenas slio controladas pals desventurs » submissas & ola, Grandes montes

crascam acima delas® Washington Irwving'</p>

< fBody

Agora tente executar o exemplo acima e veja o resultado em seu navegador.

2.3 DECORACAQO DE TEXTO

A propriedade text-decoration é usada para definir ou remover
decoragoes de texto.

A propriedade text-decoration é usada principalmente para remover
sublinhados de ligagoes para fins de projeto. O comando segue a seguinte sintaxe:

text-decoration:tipo

Também pode ser utilizado para decorar texto. Exemplo:



<!'DOCTYPE html>
Sl<html>
E<head>
%<style>
hl {
text-decoration: gverline;

h2 {
text-decoration: line-through;

h3 {
text-decoration: underline;
}
-</style>
-</head>
-l<body>

Tl

<hl>Texto 1</hl>
<h2>Texto 2</h2>
<h3>Texto 3</h3>

-</body>
-</ html>

2.4 TRANSFORMACAO DE TEXTO

A propriedade text-transform ¢ utilizada para especificar letras maitisculas
e minusculas em um texto. Ela pode ser usada para transformar tudo em letras
maidsculas ou minasculas, ou capitalizar a primeira letra de cada palavra. Exemplo:



<! DOCTYPE html>
<html>
E(head)
H<style>
P .uppercase {
text-transform: uppercase;

p.lowercase {
text-transform: lowercase;

p.capitalize {
text-transform: capitalize;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<p class="uppercase">Texto em letras maiusculas.</p>
<p class="lowercase">Texto em letras minusculas.</p>
<p class="capitalize">Iniciais de cada palavra em letras maiusculas.</p>

-</body>

L</html>
I

O text-transform: uppercase transforma todas as palavras em letras
maitsculas. O text-transform: lowercase transforma todas as palavras em letras
minusculas e o text-transform: capitaliza e transforma as letras iniciais das
palavras em maitsculas.

2.5 RECUO DO TEXTO

A propriedade text-indent é usada para especificar o recuo da primeira
linha de um texto. Exemplo:



=YDOCTYPE htmlZ

H<html>
<head>
—l<style>

p

}
-</style>
-</head>
H<body>

-</body>
L/ html>

text-indent: L0px;

<p>Recuando o texto</p>

TABELA 8 — PROPRIEDADES DE TEXTO PARA CSS

Propriedade Descricao
Color Define a cor do texto
Direction Especifica a diregao do texto

letter-spacing

Aumenta ou diminui o espaco entre os caracteres de um texto

line-height

Define a altura da linha

text-align

Especifica o alinhamento horizontal do texto

text-decoration

Especifica a decoragao adicionada ao texto

text-indent

Especifica o recuo da primeira linha em um bloco de texto

text-shadow

Especifica o efeito de sombra adicionado ao texto

text-transform

Controla maitscula e minuscula de texto

vertical-align

Define o alinhamento vertical de um elemento

FONTE: W3Schools (2014)

3 FONTES EM CS§

A propriedade font em CSS define a familia de fontes, o tamanho e estilo

de um texto.




3.1 FAMILIAS CSS FONT

Em CSS, existem dois tipos de nomes de familia de fonte:

¢ familia genérica - um grupo de familias ou de fontes com um olhar similar
(como "Serif" ou "Monospace");

¢ familia da fonte - uma familia de fontes especificas (como "Times New Roman"
ou "Arial").

3.1.1 Familia de fontes

A familia de fontes de um texto definido com a propriedade font-family.

A propriedade font-family deve conter varios nomes de fontes como um
sistema de "fallback". Se o navegador nado suporta a primeira fonte, ele tenta a
proxima fonte.

Comece com o tipo de letra que vocé quer, e termine com uma familia
genérica, para deixar o navegador escolher uma fonte semelhante na familia
genérica, se nao houver outras fontes disponiveis.

(2%

Se o nome de uma familia de fontes € mais do que uma palavra, ele deve estar
entre aspas, como: “Times New Roman”.

Mais do que uma familia de fontes é especificada em uma lista separada
por virgula. Exemplo:



<IDOCTYPE html>
<html>
H<head>
H<style>
p.serif {

font-family: "Times New Roman", Times, serif;

P.sansserif {
font-family: Arial, Helwvetica, sans-serif;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl1>Css font-family</hl>
<p class="serif">Fonte Times New Roman.</p>
<p class="sansserif">Fonte Arial.</p>

-</body>
</ html>

3.2 ESTILO DA FONTE

A propriedade font-style é maioritariamente utilizado para especificar o
texto em italico. Esta propriedade tem trés valores:

e normal - O texto é exibido normalmente
e jtalic - O texto é exibido em italico

* oblique - O texto é "inclinar-se" (obliqua é muito semelhante ao italico, mas
menos deitado). Exemplo:



ZIDOCTYPE htmll>
“l<html>

<head>
E{Style}
p-normal {

font-style: normal;

p-italic {
font-style: italic;

p-ocbligque {
font-style: oblique;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<p class="normal">Texto normal.</p>
<p class="italic">Texto em italico.</p>

<p class="oblique">Texto obliquo.</p>

-</body>
L/ html>

Tente fazer o codigo acima e veja o resultado em seu navegador.

3.3 TAMANHO DA FONTE

A propriedade font-size define o tamanho do texto.

Ser capaz de gerenciar o tamanho do texto é importante em web design. No
entanto, vocé nao deve usar os ajustes de tamanho de fonte para fazer paragrafos
ou titulos ou posicoes de texto que parecem com paragrafos.

Use sempre as tags HTML adequadas, como o <h1> - <h6> para titulos e
<p> para paragrafos.



O valor de font-size pode ser um tamanho absoluto ou relativo.

Tamanho absoluto:

¢ Define o texto a um tamanho especificado.

e Nao permite que um usudrio altere o tamanho do texto em todos os
navegadores (ruim por questdes de acessibilidade).
¢ Tamanho absoluto € util quando o tamanho fisico da saida é conhecido.

Tamanho relativo:

¢ Define o tamanho em relagdo a elementos circundantes.
* Permite que o usudrio altere o tamanho do texto em navegadores.

FONTE: W3School (2014)

3.3.1 Definir tamanho da fonte com pixels

Definir o tamanho do texto com pixels lhe d& controle total sobre o
tamanho do texto. Exemplo:

<!DOCTYPE html>
E{htm1>
H<head>
é<sty1e>
hl {

font-size: 40px;

h2 {

font-size: 30px;

p i
font-size: 1dpx;
}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>Tamanho 40px</hl>
<hZ>Tamanho 30px</hZ>
<p>Tamanho 1dpx</p>

-</body>

~</html>
|




3.3.2 Definir tamanho da fonte com o EM

Para permitir que os usudrios redimensionem o texto (no menu do
navegador), muitos desenvolvedores usam em no lugar de pixels. A unidade em
tamanho é recomendada pela W3C.

lem é igual ao tamanho da fonte corrente. O tamanho de texto padrao em
navegadores € 16px. Assim, o tamanho padrao de lem é 16px.

O tamanho pode ser calculado em pixels utilizando esta formula: pixels /
16 = EM. Exemplo:

ZIDOCTYPE html>
—l<html>
—|<head>
<stylel>
hl {

font-size: 2.6em; /* 40px/16=2_hkem *,f

h2 {
font-size: 1.87hem; /* 30px/16=1.8Them *,/

p {
font-size: 0.87hem; /* 1dpx/16=0.8Them */

}
-</style>
-</head>
H<body>

<hl>Tamanhoe 2.5em</hl>
<h2>Tamanhol . 875em</h2>
<p>Tamanho 0.87kem</p>

-</body>
-</html>




No exemplo acima, o tamanho do texto é o mesmo do exemplo anterior
em pixels. No entanto, com o tamanho em é possivel ajustar o tamanho de texto
em todos os navegadores.

Infelizmente, ainda hd um problema com versdes mais antigas do Internet
Explorer. O texto torna-se maior do que deveria quando feito maior, e menor do
que deveria quando feita menor.

A solugao que funciona em todos os navegadores, é definir um font-size
padrao em porcentagem para o elemento <body>. Exemplo:

=!DOCTYPE html>
H«<html>
$<head>
H<style>
body {
font-size: 100%;

hl {
font-size: 2.5em;

h2 {
font-size: 1.875em;

p {
font-size: 0.875em;

}

-</style>

-</head>

H<body>

<hl>Tamanho 2.5em</hil>
<hZ>Tamanho 1.875em</hZ>
<p>Tamanho 0.875em</p>
-</body>

~</html>

e

Nosso codigo agora funciona muito bem! Ele mostra o0 mesmo tamanho
de texto em todos os navegadores, e permite que todos os navegadores facam
zoom ou redimensionem o texto!



4 [INKS

Os links podem ser decorados com qualquer propriedade CSS (por exemplo
cor, font-family, fundo etc.). Sao chamados de styling links, que traduzindo
significa estilos de links. Os quatro tipos de link sao:

a: link — um link normal

a: visited - um link que o usudrio tenha visitado;

a: hover - um link quando o usudrio passa o mouse sobre ele;
a: active - um link no momento em que for clicado. Exemplo:

<!DOCTYPE html>

—<html>
H<head>
H<style>
J* link normal */
a:link {

color: #FF0O00O0;
}
J* link wvisitado*/
a:visited {

color: #00FFO0O;
}
J* mouse sobre o link */
a:hover {

color: #FFOOFF;
}
J*link selecionado */
aractive {

color: #0000FF;
}
F</style>
F</head>»
H<body>

<p><b><a href="paginal.asp" target=" blank">Link</a></b></p>
-</body>
-</html>

Ao definir o estilo para varios estados de ligagao, existem algumas regras
de ordem: a: hover deve vir apds a: link e a: visited e a: active deve vir apds a: hover.

No exemplo acima, o link muda de cor dependendo do estado em que se

encontra. Vamos passar por algumas outras maneiras comuns para colocar estilos
nos links.



4.1 DECORACAO DE TEXTO

A propriedade text-decoration é usada principalmente para remover
sublinhados de links. Exemplo:

<!DOCTYPE htmlZ
Sl<html>
£<head>
He<style>
a:link {
text-decoration: none;

a:visited {
text-decoration: none;

a:hover {
text-decoration: underline;

a:active {
text-decoration: underline:
}
</ style>
-</head>
H<body>

<p><b><a href="pagina.asp" target=" blank">Link</a></b></p>

-</body>
L</html >

4.2 COR DE FUNDO PARA LINKS

A propriedade background-color especifica a cor de fundo para links.
Exemplo:



<IDOCTYPE htmlZ>
<html>
H<head>
J<style>
a:link {
background-color: #B2FF99;

a:visited {
background-color: #FFFF85;

ahover {
background-color: #FFT704D0;

aractive {
background-color: #FFT704D;
}
-</style>
-</head>
El<body>

<p><b><a href="pagina.asp" target="_ blank">Link</a></b></p>

-</body>
L</html3|

S LISTAS EM CS8S

As propriedades da lista de CSS permitem que vocé:
¢ Defina diferentes marcadores de item de lista para listas ordenadas.
¢ Defina diferentes marcadores de item de lista para as listas nao ordenadas.
¢ Defina uma imagem como marcador item da lista.

Em HTML, existem dois tipos de listas:

e Listas desordenadas - os itens da lista sao marcados com bolas.
e Listas ordenadas - os itens da lista sio marcados com ntimeros ou letras.

Com CSS, as listas podem ir mais adiante, e as imagens também podem
ser utilizadas como o marcador de lista.



UNIDADE 3 | CSS E JAVASCRIPT

O tipo de marcador da lista é especificado com a propriedade list-style-
type. Exemplo:

<IDOCTYPE html>
—J<html>
<head>
—J<style>
ul.a {
list-style-type: circle;
}
ul.b {
list-style-type: sdquare;
}
ol.c {
list-style-type: upper-roman;
}
ol.d {
list-style-type: lower-alpha;
}
F</style>
-</head>
H<body>

<p>Exemplo de listas ndo ordenada usando C88</p>
H<ul class="a">

<li>Caneta</1li>

<li>Papel</1li>

<lir»Caderno</1li>

F</ul>

d<ul class="b">
<li>»Caneta</1i>
<li>Papel</li>
<li>Caderno</1li>
F</ul>

<p>Examplo de lista ordenada usando C88</p>
J<ol class="g">
<li>Caneta</li>
<li>Papel</1li>
<li>Caderno</1i>
F</ol>

J<ol class="d>
<li>»Caneta</li>
<li>Papel</li>
<li>Caderno</1li>
F</ol>

F</body>
</ html>
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Para especificar uma imagem como marcador de item de lista, use a
propriedade list-style-image. Exemplo:

LIDOCTYPE htmlE
S<html>
—|<head>
“l<style>
ul {
list-style: square inside yrl ("logo.jpg") :;

}
F</atyle>
-</head>
H<body>

H<ul>
<li>Caderno</1i>
<li>Caneta</1i>
<li>Papel</li>
< /ul>

-</body>
L</html>

O exemplo acima nao exibe igualmente em todos os browsers. IE e Opera
irao exibir o marcador de imagem um pouco maior do que o Firefox, Chrome e
Safari. Se vocé quiser que o marcador de imagem seja colocado igualmente em
todos os navegadores, uma solugao é a propriedade crossbrowser.

&

Crossbrowser: habilidade de um site suportar multiplos navegadores indiferente
| da linguagem.

O exemplo a seguir exibe o marcador de imagem igualmente em todos os
navegadores:



Z!IDOCTYPE html>
El<html>
—J<head>
H<style>
nl {
list-style-type: none;
padding: Op=x;

margin: Opx;

ul 1i
background-image: unrl (lego.ljpg) :
background-repeat: no-repeat;
background-position: Opx genter:
padding-left: 15px;

}

F</style>

-</head>

H<body>

BH<ul>
<li»Caneta</1li>
<li>Caderno</1i>
<li>Papel</1i>

< /uls

-</body>

- </html>

Explicando o exemplo:

Para ul foi definido o list-style-type: none para remover o marcador da
lista. Foi definido tanto preenchimento e margem para Opx (para compatibilidade
cross-browser).

Para todos os ul li foi definido a URL da imagem, e mostrada apenas uma
vez (no-repeat).

A imagem pode ser exibida onde quiser (Opx esquerda e valor vertical:
centro). O texto pode ser posicionado com a propriedade padding-left.

A propriedade list-style é uma propriedade usada para definir todas as
propriedades da lista em uma declaragao. Exemplo:



ZIDOCTYPE htmli=
E{html>
—<head>
S{style>
ul {

list-style: sqguare inside yurl ("logo.jpg") ;

}
-</style>
-</head>
—<body>

Tl

H<ul>
<li>Caderno</1i>
<li>Caneta</1i>
<li>Papel</1li>
< /ul>

-</body>
</ html>

6 TABELAS EM CSS

A visualizacao de uma tabela HTML pode ser muito melhorada com CSS.

Para especificar as bordas da tabela em CSS, use a propriedade border. O
exemplo a seguir especifica uma borda preta para os elementos th e td:



ZIDOCTYPE htmlz>
<html
<head>
—J<style>
table, th, td {
border: lpx solid black;

}
-</style>
-</head>
H<body>

E<table>

= LEr>
<th>Produto</th>
<th>Valor</th>

S Y 8 o

B <tr>
<td>Caneta</td>
<td>RS$1,50</td>

SO A o b

B <tr>
<td>Caderno</td>
<td>RS$6,80</td>

S Y 8 o

-</table>

-</body>

L</html>

Observe que a tabela no exemplo acima tem bordas duplas. Isso porque
tanto a tabela como os elementos th/td tém bordas separadas. Para exibir uma
unica borda para a tabela, use a propriedade border-collapse.

A propriedade border-collapse define se as bordas da tabela sao tinicas ou
separadas. Exemplo:



K!DOCTYPE html>
BH<html>
<head>
H<style>
table |
border-collapse: collapse;
}
table, td, th {
border: lpx solid black;
}
-</style>
-</head>

<tr>
<th>Produto</th>
<th>Valor</th>
SR T
B <tr>
<td>Caneta</td>
<td>RS$1,50</td>
A o
B <tr>
<td>Caderno</td>
<td>RS$6,80</td>
T
</ table>
-</body>
< /html >

Largura e altura de uma tabela sdo definidas pelas propriedades width e
height. O exemplo que segue define a largura da tabela para 100%, e a altura dos
elementos th para 50px:



UNIDADE 3 | CSS E JAVASCRIPT

k!DOCTYPE html>
S<html>
§<head>
Sl<style>

table, td, th {
border: 1lpx solid black;

table {
width: 100%;

th {
height: 50px;
}
F</style>
F</head>
%(body)

E<table>
O] <tr>
<th>Produto</th>
<th>Quantidade</th>
<th>Valor</th>
R 4
H <tr>
<td>Caneta</td>
<td>10</td>
<td>RS51 ,60</td>
- </tr>
H <tr>
<td>Caderno</td>
<td>15</td>
<td>RS56,80</td>
- </tr>
E <tr>
<td>Papel</td>
<td>60</td>
<td>RS$0,35</td>
e s o
B <tr>
<td>Cartolina</td>
<td>20</td>
<td>RS$1,20</td>
—< St




RESUMO DO TOPICO 2

Neste topico, vocé viu que:

Em CSS, o texto pode ser alinhado, possuir cor, o paragrafo pode ser recuado,
alinhado e/ou espaco entre caracteres.

Que a propriedade font define a fonte de um texto.

Que a propriedade font-family deve conter varios nomes de fontes para
garantir que/se o navegador ndo possuir a primeira fonte possa carregar a
segunda e assim sucessivamente.

A propriedade font-size define o tamanho do texto.

Os links podem ser decorados com qualquer propriedade CSS.

As listas diferentes de HTML também podem conter figuras como marcador
de lista.

Que com CSS as visualizag¢des das tabelas podem ser mais sofisticadas.
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1 Observe o trecho de codigo-fonte CSS a seguir:
p{background-image: url(“azul.jpg”);}

a) Somente os elementos que utilizarem a classe p ficardo com a imagem de
fundo azuljpg

b) Somente os elementos que utilizarem a classe p ficarao com o fundo da cor azul.

c) Todos os paragrafos ficarao com a cor azul.

d) Todos os paragrafos ficarao com a imagem de fundo azul.jpg.

2 Hoje é um efeito comum em paginas web os links serem sublinhados
apenas quando o internauta posicionar o ponteiro do mouse sobre eles. A
propriedade CSS que permite retirar ou colocar o sublinhado nos links é:

a) link-style.
b) text-decoration.
¢) underline.
d) link-style-type.

3 Com a utilizagao de Cascading Style Sheets (CSS), é possivel configurar que
a fonte de um elemento HTML seja exibida em itdlico, essa configuragao é
feita com a utilizacao da propriedade:

a) font-weight.
b) font-variant.
¢) font-stretch.
d) font-style.




TOPICO 3

JAVASCRIPT

| INTRODUCAO

Neste topico vocé conhecerd um pouco da linguagem JavaScript.

O JavaScript é utilizado em documentos HTML sob a forma de fungdes
também conhecidas por applets, as quais sao chamadas em determinadas
situagOes ou em respostas em determinados eventos. As fun¢des podem estar
localizadas em qualquer parte do codigo HTML. (COSTA, TODESCHINI, 2006).

Além disso, JavaScript € uma das trés linguas que todos os desenvolvedores
web devem conhecer. O HTML foi visto na Unidade 2 para definir o contetido de
paginas da web. O CSS visto nos tdpicos anteriores para especificar o layout de
paginas da web e o JavaScript para programar o comportamento de paginas da web.

2 CONHECENDO O JAVASCRIPT

JavaScript é uma linguagem para criagdo de paginas web. As fungdes
podem ser embutidas dentro do HTML. Porém Java e JavaScript sao duas
linguagens diferentes. Java é uma linguagem de programagao e JavaScript € uma
linguagem de hipertexto (COSTA, TODESCHINI, 2006).

Quando trabalhamos JavaScript em HTML a declaragao deve iniciar com
<SCRIPT> e finalizar com </SCRIPT>. Nao se preocupe veremos adiante exemplos.



3 VARIAVEIS EM JAVASCRIPT

Conforme Costa e Todeschini (2006), as varidveis dindmicas podem
ser criadas e iniciadas sem declaragdes formais. As variaveis dividem-se em
globais e locais.

As globais sao declaradas fora de uma fungao e podem ser acessadas de
qualquer parte do programa.

Ja as variaveis locais sao declaradas dentro de uma fung¢ao e somente
podem ser utilizadas dentro da fun¢ao onde foram criadas e precisam ser
definidas com a instrugao Var.

As varidveis devem sempre comecar por uma letra ou por um caractere
sublinhado “_", o restante da definicao pode conter qualquer letra ou nimero.
Lembre-se de que uma varidvel, como exemplo “Codigo” é diferente da variavel
“codigo” que por sua vez também é diferente da variavel “CODIGO”, portanto,
tome cuidado quando definir o nome das varidveis, utilize sempre o mesmo
padrdo para defini-las. Podem existir varidveis globais com o mesmo nome de
variaveis locais, porém isto nao é recomendado (COSTA, TODESCHINI, 2006).

Existem trés tipos de varidveis. As numéricas, como seu nome ja diz,
armazenam numeros. As booleanas que armazenam valores 16gicos (true/false) e
as strings que armazenam sequéncias de caracteres.

As strings podem ser delimitadas por aspas simples ou duplas, a tnica
regra € se comecar com aspas simples deve terminar com as mesmas e assim
sucessivamente (COSTA, TODESCHINI, 2006).

4 CONHECENDO NA PRATICA

JavaScript pode ser colocado no <body> e <head> em se¢Oes de uma
pagina HTML. Em HTML, o cédigo JavaScript deve ser inserido entre <script> e
</ script> tags. Exemplo:

<script>

document.getElementByld ("demo") innerHTML = "Conhecendo
JavaScript.";

</ script>

A fungao JavaScript é um bloco de codigo JavaScript, que pode ser
executado quando vocé "pedir" para parar. Por exemplo, uma fungao pode ser
executada quando ocorre um evento, como quando o usudrio clica em um botao.



Vocé pode colocar qualquer ntimero de scripts em um documento HTML.
Scripts podem ser colocados no <body>, ou na se¢ao <head> de uma pagina
HTML, ou em ambos.

Neste exemplo, uma fungao JavaScript é colocado na se¢ao <head> de
uma pagina HTML. A fun¢ao é chamada quando um botao é clicado:

LI DOCTYPE htmls
H<html>
J<head>
<script>
- function altera() {
document.getElementById("teste”) . innerHTML = "Eoa ardel ™
i}
</script>
< fhead>

J<body>

<hli>Bem-vindol</hl>

<p i1d="teste">Bom dial</p>

<button type="button" onclick="altera()">Cligque</button>
< hody>

</ html>

Neste exemplo criamos uma fungao (function) com o nome de altera.
Dentro desta func¢do podemos observar que temos o comando document.
getElementByld () na qual sua fungao é retornar o objeto de qualquer elemento
na pagina que tenha um id dnico. Mais adiante temos o comando <button
type="button" onclick="altera()">Clique</button> no qual estamos criando um
botdo com o nome de clique na qual, ao ser clicado chamara a fungao altera. Para
compreendermos melhor veja como o navegador exibira:

Bem-vindo!

Bom dial

Quando clicarmos no botao Clique aparecera a seguinte tela:



Bem-vindo!

Boa Tarde!

Clique

Lembre-se de que este mesmo exemplo pode estar dentro de <body>.
Tente utilizar este exemplo e veja o resultado.

O JavaScript ndo possui nenhuma funcao de visualizagao embutidas. Ele
apenas consegue exibir utilizando as seguintes maneiras:

e Escrevendo em uma caixa de alerta, usando window.alert ().

¢ Escrevendo para a saida HTML usando document.write ().

e FEscrevendo em um elemento HTML, usando innerHTML.

¢ Escrevendo para o console do navegador, usando console.log ().

Vejamos um exemplo utilizando a caixa de alerta:

<!DOCTYPE html>
E<html}
H<body>

<hl>Bem-Vindo!</hl>
<p>Vejamos o exemplo.</p>

H<script>
window.alert {5 + E):
F</script>

-</body>
< /html>

Este codigo, quando executado, exibira uma janela com a soma de 5 + 6.
Vejamos a seguir:



x N fibeo/ T Users /Greisce, Teskiop/HTMLAS 1.htm]

1 Aphicebivos () hagSoftjLogn o Diove quervocd Mo femining Funny pi Al YinSert ® nasde
lefa Aavakonnt

My First Web Page

My first paragraph o8

4.1 SINTAXE

As regras, como uma lingua € construida, sao chamadas de sintaxe da
linguagem. As sentencas em uma linguagem de programacdo sao chamadas
declaragoes de programa. Um programa de computador é uma sequéncia de
"comandos executdveis" chamados declara¢des. As instrugdes JavaScript sao
separadas por ponto e virgula.

Instrugdes JavaScript sdao compostas por valores, varidveis, operadores,
expressoOes, palavras-chave e comentarios. Com o JavaScript, as regras mais
importantes para escrever valores sao:

e (Os numeros sao escritos com ou sem casas decimais, e com ou sem notagao
cientifica (e). Exemplo:

<IDOCTYPE htmlz>
Sl<html>
H<body>

<p>Escrevendo nimeros.</p>

<p id="teste"></p>

1

J<script>
document.getElementById({"teste”) .innerHTML = 10.50;
-</script>

-</body>
</ html>




¢ Strings sdo escritas com aspas duplas ou simples. Exemplo:
ZIDOCTYPE html3

E{html}
—l<body>

<p>Utilizando strings.</p>
<p id="teste"></p>
H<script>

-</script>

-</body>
Lg/html>

* Expressoes de valor como +,-,/,*. Exemplo:
LINOCTYPE htmlZ
ﬁ{html>
—|<body>

<p>Utilizando expressdes.</p>

<p id="teste"></p>

Tl

H<scripti>
document .getElementById("teste") .innerHTML = 5 *
-</script>

-</body>
L/ htmls>

document .getElementById("teste") . innerHTML = 'UNIASSELV

10

Em uma linguagem de programacao, as varidveis sao utilizadas para
armazenar valores. JavaScript usa a palavra-chave var para definir varidveis. Um

sinal de igual é usado para atribuir valores a variaveis.

Neste exemplo, x é definido como uma varidvel. Em seguida, é atribuido

a x (o valor de 6):



=IDOCTYPE htmli:
?{html>
H<body>

<p>Exemplo de variavel:</p>
<p id="teste"></p>

H<script>

var x;

b e

document .getElementById("teste") .innerdTML = x;
-</script>

-</body>
L</html>

Todas as varidveis Javascript (e fungdes de JavaScript) devem ser
identificadas com nomes exclusivos. Estes nomes originais sdao chamados
identificadores. Os identificadores podem ser nomes curtos (como x e y), ou
nomes mais descritivos (idade, soma, totalVolume). As regras gerais para a
construcao de nomes para variaveis (identificadores tinicos) sao:

¢ Osnomes devem comegar com uma letra.

¢ Nomes também podem comegar com $ e _ (mas nao vamos usa-lo).

¢ Osnomes podem conter letras, numeros, sublinhados e cifroes.

* Os nomes maitsculos sdao diferentes de mintsculos (y e Y sdo varidveis
diferentes).

As palavras reservadas (como palavras-chave JavaScript) ndo podem
ser utilizadas como nomes. Nem todas as instrug¢des JavaScript sdo "comandos
executaveis". Qualquer coisa depois de barras duplas // é tratado como um
comentdrio. Os comentdarios sao ignorados, e nao serd executado. Exemplo:



<IDOCTYPE htmlZ>
<html>
H<body>

<p id="teste"></p>

H<script>

var x = 1;

f//f war x = 5 + €6; Este comando ndo sera executado.
var y = % * 10;

document .getElementById("teste"”) .innerHTML = ¥y;
-</script>

-</body>
L html>

Em HTML, JavaScript declaragdes sao "linhas de comando" executados pelo
navegador da web. O objetivo das declaragdes ¢ dizer ao navegador o que fazer.

Esta declaragdo diz ao navegador para escrever "Ola Académico" dentro
de um elemento HTML identificado com id = "teste": Exemplo:

<IDOCTYPE html>
§<html>
S<body>

<p id="teste"></p>
H<script>
document.getElementById("teste") .innerdTML = "0Ola Académico.”;

-</script>

-</body>
-< /html>

Instrugdes JavaScript, muitas vezes, comegam com uma palavra-chave
para identificar a agdo JavaScript para ser realizada. Palavras-chave sao palavras
reservadas, que nao podem ser utilizadas como nomes de varidveis (ou quaisquer
outras coisas). Abaixo estd uma lista de algumas das palavras-chave que vocé
deve conhecer:



TABELA 9 — PALAVRAS-CHAVE

Palavra-Chave Descricao
Break Encerra um loop
Catch Marca o bloco de instru¢des a serem executadas quando ocorre
um erro
continue Salta fora de um ciclo e comeca no topo
Para a execucao de JavaScript, e chamada (se disponivel) a funcao
debugger ug JavaScrip ( ponivel) ¢
de depuracao
. Executa um bloco de instrugdes, e repete o bloco, enquanto a
do ... while . .
condigéo for verdadeira
For Marca um bloco de instrugdes a ser executado, desde que uma
condigdo é verdadeira
for .. in Marca um bloco de instrugdes a serem executadas, para cada
elemento de um objeto (ou array)
function Declara uma fungao
i else Marca um bloco de instrucgdes a serem executadas, dependendo
de uma condigao
Return Sai de uma fungao
. Marca um bloco de instrugdes a serem executadas, dependendo
Switch .
casos diferentes
Throw Lanca (gera) um erro
Try Implementa o tratamento de erros para um bloco de instrugdes
var Declara uma variavel
. Marca um bloco de instrugdes a serem executadas, enquanto uma
While . . .
condigdo for verdadeira

FONTE: W3SCHOOLS (2014)

4.2 FUNCOES

Uma fungao JavaScript é definida com a palavra-chave function, seguida
por um nome, seguida de parénteses (). Nomes de fun¢des podem conter letras,
nameros, sublinhados e cifrdes (mesmas regras que as variaveis). Os parénteses
podem incluir nomes de parametros separados por virgulas: (parametrol,
parametro2, ...). O cédigo a ser executado, pela funcao, € colocado dentro de
colchetes: {}

functionName (parametrol, parametro2, parametro3) {
cédigo a ser executado

}

Os parametros da fungdo sao os nomes listados na defini¢ao da fungao.
Argumentos da fungdo sao os valores reais recebidos pela fungao quando é
invocada. Dentro da fungao, os argumentos sao usados como variaveis locais.
A funcdo ¢ a mesma coisa que um procedimento ou uma sub-rotina, em outras
linguagens de programacao.



O codigo dentro da fungao serd executado quando chamada a fungao:

¢ Quando ocorre um evento (quando um usudrio clica em um botao).
* Quando é invocado (chamado) a partir do cddigo JavaScript.
e Automaticamente (autoinvocado).

Quando JavaScript atinge uma instrugao de retorno, a fungao ira parar
a execugao. Se a fungao foi chamada a partir de um comunicado, JavaScript vai
"voltar" para executar o cddigo depois que a instrucdo for chamada. Fungoes
frequentemente calculam um valor de retorno. O valor de retorno € "devolvido"
de volta para o "chamador".

4.3 DECLARACOES CONDICIONAIS

Declaragdes condicionais sao usadas para executar agdes diferentes
com base em diferentes condigdes. Muitas vezes, quando vocé escrever codigo,
vocé quer executar agoes diferentes para diferentes decisdes. Vocé pode usar
declaragdes condicionais em seu cddigo para fazer isso. Em JavaScript temos as
seguintes declara¢des condicionais:

¢ Utilize-se para especificar um bloco de codigo a ser executado, se uma condigao
especificada for verdadeira.

¢ Use-se para especificar um bloco de codigo a ser executado, se a mesma
condicao é falsa.

¢ Usa-se else if para especificar uma nova condigao para testar, se a primeira
condicao é falsa.

¢ Use-se a opgao de especificar muitos blocos alternativos de cddigo a ser
executado.

4 3.1 Instrucao if

Use a instrucao if para especificar um bloco de cddigo JavaScript a ser
executado se a condicao for verdadeira. Sintaxe:

if (condigao) {
bloco de cddigo a ser executado se a condicao for verdadeira

}

Exemplo:



SIDOCTYPE htmli
<hitml

<bodys

spruando olicar no botdo aparecerd Boa tarde, somente se a hora for sonor gue 20:00</pe
chutton onolick="hora (] ">Try itd/button>

p id=rtesta >L/p>

LEHEEIPED

Jfunctdon hora() |

if {maw Date() .getHours() < 20} |

decumant . getElamentEyId (™« T J innardT™L =

4 3.2 Declaracao clse

Use a instrucao else para especificar um bloco de cddigo a ser executado
se a condigao for falsa.

if (condigao) {
bloco de cédigo a ser executado se a condicao for verdadeira
} Else {

bloco de cédigo a ser executado se a condicao for falsa

Exemplo: Se a hora for menor que 20:00, criar uma saudagao "Boa tarde",
sendo, "Boa noite":



<IDOCTYPE html>
$<html>
H<body>

<p>»Clique no botdo para disparar a saudagdo</p>
<button onclick="hora()">Clique</button>
<p id="teste"></p>

H<script>

Hfunction hora() {

var saudacacao;

= if (new Date() .getHours({) < 20) {
saudacao = "Boa tarde.™;

} else {

saudacao = "Boa noite.";
o }
document.getElementById({"teste") .innerHTML = saudacaoc;
=i}
F</script>
</ body>
-</html>

4.3.3 Loops

Loops podem executar um bloco de coédigo de acordo com o ntimero de
vezes declarado. Sao tteis, se vocé deseja executar o mesmo cddigo repetidas
vezes, cada vez com um valor diferente. Muitas vezes, este € o caso quando se
trabalha com agregados. Em vez de escrever:

texto + = carros [0] + "<br>";
texto + = carros [1] + "<br>";
texto + = carros [2] + "<br>";
texto + = carros [3] + "<br>";
texto + = carros [4] + "<br>";
texto + = carros [5] + "<br>";

Vocé pode escrever:
for (i=0; i <carro; i ++) {

texto + = carros [i] + "<br>";

Existem diferentes tipos de loops:



for - percorre um bloco de c6digo um ntimero de vezes;

for / in - percorre as propriedades de um objeto;

while - percorre um bloco de c6digo enquanto uma condigdo especificada
for verdadeira;

do/while - também percorre um bloco de cédigo enquanto uma condi¢ao
especificada for verdadeira.

O loop for é muitas vezes a ferramenta que vocé vai usar quando vocé
quer criar um loop. O loop for tem a seguinte sintaxe:

for (declaragao 1; declaracao 2; afirmacao 3) {
bloco de cédigo a ser executado
}
Declaragao 1 € executado antes do loop (o bloco de cédigo) comega.

Declaragao 2 define a condig¢do para a execugao do loop (o bloco de c6digo).

Declaragao de 3 é executado cada vez apos o loop (o bloco de codigo) foi
executado.

Exemplo:

<IDOCTYPE html>
H<html>
H<body>
<p>Cligue no botdo.</p>

<button onclick="numero()">Clique aqui</button>

<p id="teste"></p>

H<script>
éfhnction numero () {

var text = "";

var i;

= for (i = 0; 1 < 5; i++) {
text 4= "0 mimeroc & " + 1 + "<br>";

- }

document.getElementById("teste”) .innerHTML = text;
=
-</script>
-</body>

-</html>



A partir do exemplo acima, vocé pode ler que:

e Declaragao 1 define uma variavel antes do lagco comecar (var i = 0).

¢ Declaracdo 2 define a condigao para o loop para executar (i deve ser inferior a 5).

* Declaracdo 3 aumenta um valor (i ++) cada vez que o bloco de codigo no loop
foi executado.

Normalmente, vocé vai usar uma declaragdo para iniciar a varidvel usada
no loop (vari=0). Isso nem sempre € o caso, no JavaScript a Declaracao 1 é opcional.
Vocé pode iniciar muitos valores na declaragao 1 (separados por virgula).

Vocé também pode omitir declaragdo 1 (como quando seus valores sao
definidos antes do inicio do ciclo).

Muitas vezes, a Declaragao 2 ¢ usada para avaliar a condi¢ao da variavel
inicial. A declaracdo 2 também é opcional. Se Declaragao 2 retornar verdadeira,
o ciclo vai comecar tudo de novo, se ela retornar falsa, o ciclo vai terminar. Se
vocé omitir Declaracdo 2, vocé deve fornecer uma ruptura dentro do loop. Caso
contrario, o lago nao tera fim. Isto ira travar o seu browser.

Muitas vezes, a Declaracdo 3 aumenta a variavel inicial. Como as demais
declaragdes, esta também € opcional. A Declaragao 3 pode fazer qualquer coisa como
incremento negativo (i--), ou incremento positivo (i =1+ 15), ou qualquer outra coisa.

O loop while percorre um bloco de cddigo, desde que uma condicao
especificada for verdadeira. Sintaxe:

while (condicao) {

bloco de cédigo a ser executado

No exemplo a seguir, o codigo do ciclo serd executado, repetidas vezes,
enquanto uma variavel (i) é inferior a 10:



<IDOCTYPE htmlZ>
?ﬁhtml>
- <body>

i
<p>»Clicue no botio para contar até 9.</p>

<button onclick="contagem()">Clique agui</button>
<p id="teste"></p>

H<script>

| function contagem() {

var text = =
var i = 0;
= while (i < 10) {

text += "<br>0 numero ez + 1i;

i++;
:

document .getElementById("teste"”) .innerdTML = text;

-}
-</script>

-</body>
L</html>

O do / while é uma variante do loop while. Este loop executara o bloco
de cédigo uma vez, antes de verificar se a condigao for verdadeira, entdo ele vai
repetir o ciclo enquanto a condigao for verdadeira. Sintaxe:

do {
bloco de cédigo a ser executado

}

while (condigao);

O exemplo a seguir usa um loop do/while. O circuito serd sempre
executado pelo menos uma vez, mesmo que a condicao é falsa, porque o bloco de
cédigo € executado antes que a condigao seja testada:



UNIDADE 3 | CSS E JAVASCRIPT

ZIDOCTYPE html:
§<html>
—<body>
<p>Clicue no botdc para executar o loop.</p>

<button cnclick="contagem() ">Cligque agqui</button>

<p id="teste"></p>

Hl<script>
S function contagem() {

var text =

var 1 = 0;
=] do {
text += "<br>0 nimero & " + 1i;
it++;
b }

while (i < 10)

document .getElementById{"teste") .innerHTML = text;
-}
</ script>

-</body>

L/ html>
I
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LEITURA COMPLEMENTAR

HTML +JAVASCRIPT
Explorando o Composite Pattern JavaScript

10 de novembro de 2014 por Pedro Araujo

Design Patterns ¢ um assunto bem comum em todas as linguagens de
programacao, e o mais importante quando se trata em manutencao de codigo.
Um pattern é uma solugao reutilizdvel que pode ser aplicada em um projeto de
desenvolvimento de software. Hoje, vamos explorar o Composite pattern com
implementagao JavaScript.

O composite pattern diz que um grupo de objetos pode ser tratado da
mesma maneira que um objeto individual desse grupo.

Um uso bem comum de Composite Pattern que vocé provavelmente
ja tenha visto € o sistema de diretdrios de um Sistema Operacional que utiliza
estrutura de dados em arvore (considere que temos uma pasta e dentro dessa
pasta temos varias outras pastas, e que dentro de cada uma dessas outras pastas
temos mais algumas pastas, e assim por diante).

Nesse modelo, temos “N” objetos que possui “N” filhos que também pode
ter mais “N” filhos. Entretanto, a quantidade de objetos nao importa, porque a
implementagao é a mesma para todos eles. Ok? Vamos ver isso melhor na pratica.

Exemplo: Construindo uma cidade com Composite Pattern

Vamos colocar a mao na massa e criar nosso proprio exemplo modificando
um pouco o modelo apresentado acima, mas ainda seguindo a estrutura em
arvore. No nosso exemplo vamos construir duas cidades que possuem bairros
que, por sua vez, possuem algumas casas (lembre-se da estrutura em arvore).
Algo bem simples e que vai ficar parecido com isto:

| cities

|

|- S3o Paulo/

| |- Liberdade
| |-Casal

| |-Casa?2

| |- Ipiranga
| |-Casa3

|



|- Rio de Janeiro/
|- Leblon

|- Casa 4

|- Lapa

|- Casa 5

|- Casa 6

O objeto possuira os seguintes métodos especificos do nosso composite:
add: adiciona um novo filho para o objeto;

remove: remove um determinado filho do objeto;

getChild: retorna um filho do objeto;

Método auxiliar:
getElement: retorna o elemento HTML do objeto especifico;

Criamos o objeto “Cidade” que tera o formato composite:

var City = function (title, id,

className) {

10

11
12

13

14

this.children = [];

this.element = document.

createElement ('div') ;
var h2 = document.

createElement ('h2'");

this.element.id =
id;
if (className) this.element.className =

className;

h2.textContent = title;
this.element.

appendChild (h2);

City.prototype =
{



15

16

19

20

21

22

23

24

25

26

27
28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

add: function (child) {
this.children.

push (child) ;
remove: function (child)
{
for (var node, i = 0; node = this.getChild (i)
i++) |
if (node == child) {

this.children.splice (i, 1);
this.element.removeChild (child.

getElement ());

return
true;
}
}
return
false;
b
getChild: function (1)
{
return this.

children(i];

by

getElement: function

0 A

return this.

element;

}



Instanciamos os objetos e montamos a estrutura

1 varcities = newCity('', 'cities');
5 var saoPaulo = newCity('Sdo Paulo', 'sao-
paulo');
5 var rioDeJaneiro = newCity('Rio de Janeiro', 'rio-de-

janeiro');

4 wvar liberdade = newCity('Liberdade', 'liberdade');
var ipiranga = newCity('Ipiranga',
'ipiranga');

6 var lapa = newCity('Lapa', 'lapa');

7 wvar leblon = newCity('Leblon', 'leblon');

g var casal = newCity('Casa 1', 'casa-1', 'composite-
house') ;
9 var casa2 = newCity('Casa 2', 'casa-2', 'composite-
house') ;
10 var casa3 = newCity('Casa 3', 'casa-3',
'composite-house') ;

11 var casa4 = newCity('Casa 4', 'casa-4', 'composite-
house') ;

15 var casab = newCity('Casa 5', 'casa-5', 'composite-
house') ;

13 var casa6 = newCity('Casa 6', 'casa-6', 'composite-
house') ;

14 var casaRemover7 = newCity('Casa remover 7', 'casa-
remover-7', 'composite-house');

15
liberdade.

16
add (casal) ;
liberdade.

17
add (casa?2);

18

19 ipiranga.add(casa3);

50 ipiranga.
add (casaRemover?7) ;



21

ipiranga.remove (casaRemover7); //

22
Removido
23
lapa.
24
add (casaid) ;
25
leblon.
26
add (casab) ;
leblon.
27
add (casab6) ;
28
saoPaulo.
29
add (liberdade) ;
saoPaulo.
30
add (ipiranga) ;
31
rioDeJaneiro.
32
add (lapa) ;
rioDeJaneiro.
33
add(leblon) ;
34

35 cities.add(saoPaulo);

cities.
36
add (rioDeJaneiro) ;
37
- document.body.appendChild(cities.

getElement ());

FONTE: Disponivel em: <http://imasters.com.br/front-end/javascript/explorando-o-composite-
-pattern-javascript/>. Acesso em: 20 out. 2014.



RESUMO DO TOPICO 3

Neste topico, vocé estudou os seguintes conteudos referentes a
JavaScript:

* Asvaridveis em JavaScript e como devemos aplica-las no cédigo-fonte.
¢ Como o JavaScript é aplicado dentro do HTML.

* Conhecemos as regras, ou seja, a sintaxe utilizada dentro de JavaScript.
* Vimos exemplos tedricos e praticos de como aplicar as fungoes.

* As declaragdes condicionais como if/else.

* Os loops for e do/while.
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1 Na linguagem Javascript, uma varidvel declarada que possa ser acessada a
qualquer momento € denominada varidvel:

a) De método.
b) De script.
c) Global.

d) Local.

e) De funcao.

2 Em JavaScript, as estruturas de repeticao utilizadas podem ser:

a) for, in e do while.
b) for, if e do while.

c) if, while e do while.
d) for, while e if.

e) for, if e else.

3 E necessario que as variaveis tenham a defini¢ao de um tipo antes de serem
utilizadas em um programa JavaScript. Analise a afirmacado e responda:

( ) Verdadeiro ( ) Falso
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