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Aplicagbes em Camadas

A divisio de um programa em camadas se refere a organizacdo de funcionalidades de forma distinta. Cada
camada lida com tarefas especificas e of erece formas de conexdo com as camadas adjacentes. Por exemplo: um modelo
em 3 camadas pode se referir a separar ainterface com o usudrio, as regras de negdcio e a conexao com o banco de
dados. Uma coisaimportante é ndo confundir as camadas com o meio fisico onde se encontram. A divisio él6gica, ou
sgja, podemos ter n camadas rodando em um Unico computador (como fizemos até agora usando o NetBeans como
ambiente de execugéo), embora a divisdo em camadas permita a separacéo das tarefas entre varios computadores em
umarede distribuida, eventual mente melhorando o desempenho do sistema e reduzindo o eventual “custo” das
mudancas em alguma camada (no banco de dados, por exemplo).

Algumas formas comuns de aplicagcdo em camadas sdo as de 2 camadas em desktop no model o cliente-
servidor bésico (interface e regras de negdcio no cliente, banco de dados no servidor) e 3 camadas em aplicagdes web
(interface com o usuario no browser, regras de negdcio em um servidor, e banco de dados em outro servidor).
Eventualmente, para que cada camada desta arquitetura setorne mais“ desacoplada’ das demai's, dgumas tecnologias
de middleware podem ser utilizadas, por exemplo, CORBA, Web Services ou RMI e demais tecnol ogias conforme visto
na disciplina de Sistemas Distribuidos.

Historicamente, até a década de 1980, tinhamos a arquitetura centralizada em mainframes ou aplicativos
simples monousuario em micro-computadores onde alinguagem (Basic, Pascal, dBase, Clipper) concentravatodaa
atividade em uma inica camada.

Ap6s o “boonT’ dos PCs, surgiu aidéiade dividir tarefas entre os micros e um computador servidor para
aproveitar melhor o poder computacional de cada maquina. Estes primeiros sistemas cliente-servidor eram do tipo
desktop de duas camadas (o clientecom ainterface gréfica e as regras de negécio e o servidor com um banco de dados).
Ferramentas como o Delphi, o PowerBuilder e 0 Visual Basic dominaram esse modelo de aplicagao nos anos 90.
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A arquitetura cliente-servidor de 2 camadas (com cliente “ gordo” — assim chamado porque o programa a ser
instalado deve se preocupar com a apresentac o e alégica, aumentando seu tamanho), embora muito melhor que as
arquiteturas anteriores, sofre de problemas de manutencgdo, pois cada mudanca na aplicacdo exige novainstalacéo. Foi
guando surgiu aidéade separar as aplicagcbesem 3 camadas, que, a principio, seriam:; interface com o usuario (apenas a
camada de apresentacdo, gerando um cliente “magro”), regras de negdcio (16gica) e acesso aos dados (camada de

dados).
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A principal vantagem dessa arquitetura é que os problemas de manuteng&o sdo reduzidos, pois mudancas nas
camadas de aplicacao e de dados ndo necessitam de novasinstalagfes nos clientes. Ainda assim, como arquitetura
nasceu no mundo desktop, ainstalacdo inicial dos programascontinua sendo necessaria, bem como a manutencéo
guando ocorrem mudangas na camada de apresentacéo.

A proximaarquitetura que surge (viaweb), resolve todos os problemas anteriores, pois usa o browser como
camada de apresentacdo, o que dispensa qual quer instalacdo nova nas maguinas clientes. Eventualmente, a camada
intermediaria (aplicacdo) passou a ser dividida, mas aidéia continuaa mesmae amaior vantagem € justamente o cliente
“magro”. O modelo web pode ter 4 camadas, sendo obrowser responsavel pela apresentagdo, o servidor web com as
paginas, o servidor de aplicacdes com regras de negdcio/classes/persisténcia e 0 banco de dados no fim dalinha.

As solugdes mais utilizadas hoje no desenvolvimento de sistemas (ASP.NET, PHP ou JSP no modelo den
camadas, com o usudrio tendo apenas um navegador instalado na sua estacdo de trabalho) tém alguns custos, no
entanto: os programas desktop tém, em geral, mais recursos de apresentacao do que osbrowsers. 1sso tem melhorado ao
longo do tempo, mas ainda hoje persiste. Além disso, o desenvolvimento desktop conta, em muitos casos, com
ferramentas mais poderosas para sua criagéo; muitas vezes o desenvolvimento web é mais “manual” do que estamos
acostumados no mundo desktop. Outro ponto é amaior lentiddo em usar aweb comparativamente a um sistema desktop
instalado em sua maquina, pois partes do programa que estariam disponiveis no seu HD tem que ser recebidas viaweb.
Para uma discussao interessante (e longa) sobre este tema (em inglés) acesse apagina“Are Web I nterfaces Good
Enough?’ em http://www.codinghorror.com/bl og/archives/000815.html .

As camadas mais comumente encontradas em um sistema de varias camadas S30 as seguintes:

?  Apresentacdo ou I nterface com o Usudrio: camada que é executada no computador cliente e que contém as
telas de acesso (no browser, sefor um sistemaweb).

? Logicaou Regras de Negdcio: S0 as regras que determinam de que maneira os dados seréo vaidados ou
utilizados. Qualquer célculo ou preparacdo de dados para escrita ou leitura pode estar nesta camada. Pode estar
fisicamente em um servidor de aplicagdes (uma maguinaintermediéria), de forma que, quando umaregra do
negaécio for aterada, basta atualiz&-|a nesta méguina

?  Perssténcia: como vimos, € responsavel por persistir os objetos no formato relacional do banco de dados.

? Dados: no servidor de Banco de dados, onde residem os dados do sistema.

Discusséo em sda

?  Sistemas web x desktop.



Hipertexto e Hipermidia

Optamos por comegar a disciplina pela parte prética por questdes técnicas e didaticas, principa mente para que
nao houvesse um longo tempo sem programacao, evitando que muitos alunos perdessem o “fio dameada’ entre LP6 e
MH. Agora estamos no caminho tedrico da disciplina. Faremos o possivel para que continueinteressante e, ssmpre que
der, citaremos aplicages préaticas do que estivermos vendo.

Hipertexto

Hipertexto pode ser entendido como um texto de suporte acoplado a outros textos, cujo acesso se da através
dos links que tém a funcdo de conectar estes textos, dando-Ihes um sentido comum, estendendo-os ou complementando-
0S.

Juntamente com o termo hipermidia, hipertexto foi cunhado, em 1965, pelo fil6sofo e sociélogo norte-
americano Ted Nelson, pioneiro datecnologia dainformacao.

Em computagao, hipertexto € um sistema paraa visualizagdo de informagdo cujos documentos contém
referéncias internas para outros documentos (chamadas de hypertext links ou hyperlinks ou, simplesmente, links), e para
afécil publicagdo, atualizagdo e pesquisa de informagdo. O sistema de hipertexto mais conhecido atualmente € aweb,
no entanto alnternet ndo € o Unico suporte onde este model o de organizacdo dainformacéo e producéo textual se
manifesta

Histéria

A idéia de hipertexto ndo nasce com a Internet, nem com aweb. De acordo com Burke (2004) e Chartier
(2002), as primeiras manifestactes hipertextuais ocorrem nos séculos XV1 e XV1I através de manuscritos emarginalia.
Os primeiros sofriam alteracfes quando eram transcritos pel 0s copistas e assim caracterizavam uma espéci e de escrita
coletiva. Os segundos eram anotagdes realizadas pel os | eitores nas margens das paginas dos livros antigos, permitindo
assm umalleiturando-linear do texto. Essas marginalia eram posteriormente transferidas para cadernos de lugares-
comuns para que pudessem ser consultadas por outroseitores.

Provavelmente, a primeira descricdo formal daidéia apareceu em 1945, quando Vannevar Bush publicou na
The Atlantic Monthly, "AsWe May Think", um ensaio no qual descrevia o dispositivo "Memex". Neste artigo, a
principa criticade Bush era aos sistemas de armazenamento de informagdes da época, que funcionavam através de
ordenacdes lineares, hierdrquicas, fazendo com que o individuo que quisesse recuperar informagoes tivesse que
percorrer catélogos ordenados alfabética ou numericamente ou entdo através de classes e subclasses (ndo, ndo era OO
ainda...). De acordo com Bush, o pensamento humano nado funciona de maneira linear, mas sim através de associaces e
eraassim que ele propunha o funcionamento do Memex. O dispositivo nunca chegou a ser construido, mas hoje étido
como um dos precursores da atual web. A tecnologia usada seria uma combinacdo de controles el etromecanicos e
cameras e leitores de microfilme, todos integrados em uma grande mesa. A maior parte da biblioteca de microfilme
estaria contida na prépria mesa com a opcéo de adicionar ou remover rolos de microfilme avontade. A mesa poderia
também ser usada sem a criag8o de referéncias, apenas paragerar informagdo em microfilme, filmando documentos em
papel ou com o uso de umatela transl (icida sensivel ao toque. De certaforma, 0 Memex eramais do que umamaguina
hipertexto. Era precursor do moderno computador pessoal embora baseado em microfilme. O artigo de novembro de
1945 darevistaLife que mostrava as primeiras ilustrages de como amesa do Memex podia ser, mostravatambém
ilustracBes de uma cAmera montada na cabeca, que o cientista podia usar enquanto fazia experiéncias, e de uma
maguina de escrever capaz de reconhecimento de voz e de leitura de texto por sintese de voz. Juntas, essas maquinas
formariam o Memex, provavelmente, a descrigao préticamais antiga do que é chamado hoje o “ Escritério do Futuro”.

O trabalho de Ted Nelson, junto a outros sistemas pioneiros de hipertexto como 0 "NLS', de Douglas
Engelbart (NL S ou oN-Line System, um sistema de computacdo inventado nos anos 60 e suportado pelaARPA (é... a
mesmadaARPANET — precursorada Internet) aNASA eaUSAF, foi o primeiro afazer uso prético do hipertexto ea
usar 0 mouse, entre outras novidades), e o HyperCard, incluido no Apple Macintosh (o HyperCard foi uma aplicacdo da
Apple entre as primeiras ater sucesso com sistemas hipermidia antes daweb, combinando capacidades de banco de
dados com recursos gréficos e acoplamento alinguagens RAD), foram rapidamente suplantados em popularidade pela
World Wide Web de Tim Berners-Lee, embora fatasse a mesma muitas das caracteristicas desses sistemas mais antigos
como linkstipados, transclusdo (inclusdo de trechos de outros documentos) e controle de verséo.



Principais Caracteristicas do Hipertexto

Intertextualidade
Veocidade

Precisio

Dinamismo
Interatividade
Acessibilidade
Estruturaem rede
Transitoriedade
Organizacdo multilinear
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Hipertexto elnternet

Uma das maiores controvérsias a respeito deste conceito é sobre suavinculagdo obrigatdria ou ndo com a
Internet e outros meios digitais. Alguns autores defendem que o hipertexto acontece apenas nos ambientes digitais, pois
estes permitem acesso imediato a qualquer informacéo. A web seria 0 meio hipertextual por exceléncia, umavez que
toda sua | 6gica de funcionamento esta baseada noslinks.

Outros pesquisadores acreditam que a representacao hipertextual dainformagdo independe do meio. Pode
acontecer no papel, por exemplo, desde que as possibilidades de leitura superem o model o tradicional contido das
narrativas continuas (com inicio, meio e fim). Uma enciclopédiaé um cléssico exempl o de hipertexto baseado no pape,
pois permite acesso ndo-linear aos verbetes contidos em diferentes volumes. Um exemplo de hipertexto tradiciona sdo
as anotagdes de Leonardo da Vinci e também a Bibliacom referéncias cruzadas, devido a suaformanéo linear de
leitura.

Hiper midia

Como vimos acima, foi Ted Nelson, um dos pioneiros da Tecnologia da | nformacéo, quem criou 0 termo
hipermidia.

Segundo Laufer & Scavetta, hipermidiaé areuni o de vérias midias num suporte computacional, sobre
sistemas el etronicos de comunicagdo. De acordo com Vicente Gosciola, hipermidia é “ o conjunto de meios que permite
acesso simultaneo atextos, imagens e sons de modo interativo e ndo linear, possibilitando fazer links entre el ementos de
midia, controlar a prépria navegacao e, até, extrair textos, imagens e sons cuja seqiiéncia constituird uma versao pessoal
desenvolvida pelo usuario”. Ele afirmaque a hipermidia é o meio e alinguagemdas “novas midias’, as quais pertencem
alnternet, osjogos de computador, o cinemainterativo, o video interativo, a TV interativa, asinstalacbes

informati zadas interativas e 0s sistemas de comuni cagdo funcionais, entre outros e suas respectivasinterfaces.

De um modo mais simplista, poderiamos dizer que Hipermidia é Hipertexto+Multimidia e ndo estariamos
muito longe da realidade (pelo menos, do ponto de vista prético), portanto, as caracteristicas vistas para o Hipertexto
valem agui também, porém acrescidas das imensas possi bilidades dos contelidos multimidia.

O texto escrito para o congresso da ACM (Association for Computer Machinery, a mesma que vemos hoje
ligada a maratona de programagao) por Tim Berners-Lee (0 “pai” daweb) de certaformafez com que o campo da
hipermidia se expandisse. Ao propor a VWMV como conceito e ferramenta de interligacéo de computadores ao redor do
mundo, Berners-L ee acabou por redlizar, ainda que de formalimitada, o sonho de Ted Nelson com seu projeto Xanadu
(o primeiro projeto de hipertexto), ou sgja, de interligar todos os documentos textuai s e visuais em sistemas
informacionais.

Hipermidia une os conceitos de hipertexto, interface e multimidia numa s linguagem. N&o se configura sd
como meio de transmissdo de mensagens, e Sim como umalinguagem com caracteristicas proprias, com sua propria
gramatica. Hipermidia, diferentemente de multimidia, ndo € amerareuniao dos meios existentes, e sim a fusdo desses
meios a partir de elementos ndo-lineares.

O hipertexto seria entdo apenas umaformasimples de hipermidia, no qual ainformacéo € apresentada ao
usuario sob aformade texto, através de umatela do computador. O usuario pode iniciar umaleiturade formanao
linear, ou sgja, escolhe entre o inicio, meio ou fim de um texto. A hipermidia pode ser considerada uma extensdo do



hipertexto, incluindo além de textos comuns, sons, animagdes e videos, e de umaformainterativa, com apenas um
clicar de botéo, o computador responde ao caminho desgjado.

Confer éncias Académicas

Uma das principais conferéncias sobre novas pesquisas na area € a Conference on Hypertext and Hypermedia,
realizada anualmente pela ACM.

Leitura Complementar
BUGAY, Edson Luiz; ULBRICHT, VaniaRibas. Hipermidia. Floriandpolis: Visual Books, 2000.
Conclusio

O fato curioso acercado tema* hipermidia’ € a quase auséncia de literatura especifica. O livro acimacitado
estd esgotado e ndo deve ser reeditado. Se procurarmos em sites de livros brasileiros, quase ndo achamos nada. O pouco
gue ha é mais voltado as &reas de educacéo, jornalismo e comunicacdo do que informética. Por qué? Talvez por ser algo
genérico demais ou por ter sido exageradamente valorizado ha alguns anos, justamente quando foi colocado como o
termo principal no nome desta disciplina. Como podemos, ainda assim, aproveitar o tema, atualizé-lo etorna-lo (til para
o0 aprendizado? A proposta, que ja vem sendo implementada, € dar énfase ao que é importante no tema paraarealidade
atual (principalmente no que se refere aInternet) e acrescentar contelido pratico adisciplina, cobrindo aareade
desenvolvimento de aplicagdes web do lado servidor, como fizemos. Dessa forma, a disciplina se mostra extremamente
util e adequada aformagéo do nosso curso.



Hipermidia na Internet — Linguagens de Texto e For matacao

Linguagens TextuaisPréInternet: SGML

Historicamente importante, SGML (Sandard Generalized Markup Language) € umalinguagem através da
qual se pode definir outras linguagens de marcacao para documentos. Ela descende da GML (Generalized Markup
Language) da|BM, desenvolvida na década de 60 por Charles Goldfarg, Edward Mosher e Raymond Lorie.

Inicialmente concebido para possibilitar a partilha de documentos que permitissem aleitura por magquinas em
projetos de grande dimensdo governamentais e naindustria aeroespacia, SGML prove uma variedade de sintaxes de
marcacdo que podem ser usadas por vérias aplicacoes.

Exemplo de sintaxe SGML.:

<QUOTE TYPE="exenpl 0" >
Ti pi cament e al go conp <| TALI CS>i st o</ | TALI CS>
</ QUOTE>

Normatizado em 1986, 0 SGML propiciou o surgimento do HTML e do XML, sendo este Ultimo um
subconjunto especifico do SGML natentativa de simplificalo para aplicacOes de uso geral. XML tem sido usado num
largo nimero de aplicacdes, como XHTML, RSS, XML-RPC, AJAX, SOAP, etc.

Uma derivagdo do SGML chamada Hy Time (Hypermedia/ Time-based Sructuring Language) define um
conjunto de tipos de elementos orientados a hi pertexto que efetivamente suplementam o SGML e permitem aos autores
de documentos construir apresentactes de hipermidia de forma padronizada. A primeira edi¢éo do HyTime foi
oficialmente publicada em 1992 e alguns dos seus conceitos foram incorporados posteriormente em versdes deHTML e
XML.

HTML

Jausamos HTML (Hyper Text Markup Language) no passado e sabemos que € uma linguagem textual, exibida
em browser s (navegadores), mas agora vamos aém, no que diz respeito a sua evolucdo e desdobramentos.

Histéria

Historicamente, o HTML surge do legado de SGML e HyTime, vistos acima. Tim Berners-Lee criouo HTML
original em 1989 (e outros protocol os associados como 0 HTTP). Na época, alinguagem néo era uma especificagao,
mas uma colecéo de ferramentas pararesolver um problema especifico de Tim: a comunicacdo e disseminacdo das
pesquisas entre ele e seu grupo de colegas. Sua solugdo, combinada com a entdo emergente rede pablica (que setornaria
alnternet) ganhou atencdo mundial.

A linguagem foi definida formal mente na década de 1990, inspirada nas propostas originais de Tim Berners:
Lee. A primeirapublicagdo foi eshogada por ele e Dan Connolly em 1993 na | ETF (Internet Engineering Task Force,
uma comunidade aberta de pesquisa e desenvolvimento paraa I nternet) como uma aplicagéo formal parao SGML. A
IETF criou um grupo de trabalho parao HTML no ano seguinte, e publicou 0 HTML 2.0 em 1995. Desde 1996, as
especificagdes HTML vém sendo mantidas, com o auxilio de fabricantes de software, pelaW3C (World Wide Web
Consortium, um consorcio de diversas empresas que buscam estabelecer padrfes paraainternet). Em 2000, a
linguagem tornou-se também uma normainternacional . A especifi cacdo atuamente em uso éaHTML 4.01, lancada
pelaW3C no final de 1999. Umaerratafoi langada em 2001. Atualmente, esta em fase de desenvolvimento pelo W3C o
HTML 5.0 (que alguns querem ver fundido com 0 XHTML, que veremos adiante).

As primeiras versdes do HTML foram definidas com regras sintéticas flexiveis, 0 que ajudou agueles sem
familiaridade com linguagens de computador. Atualmente tenta-se tornar a sintaxe do HTML maisrigida, permitindo
um codigo mais preciso. Mas, por questdes historicas os navegadores ainda hoje conseguem interpretar (sem erros
aparentes) paginas web que ndo seguem os padrfes atuais— ou até com erros 6bvios, como ja observamos. Desde a
publicacéo do HTML 4.0 no final de 1997, o grupo de trabalho da W3C tem focado no desenvolvimento do XHTML,



uma especificagdo HTML baseadaem XML que é considerada pela W3C como um sucessor do HTML. O XHTML faz
uso de uma sintaxe mais rigorosa € menos ambigua paratornar o HTML mais simples de ser processado e estendido.

Tegs

Como ja sabemos, um documento HTML precisa dastags (etiquetas), €lementos entre parénteses angul ares
(sinais de maior e menor) (< e>) para ser formatado. A maioriadastags tem sua correspondente de fechamento:

<etiqueta>...</etiqueta>

I ss0 € necessario porque as etiquetas servem para definir aformatacdo de uma porgédo do documento, e assim
marcamos onde comega e termina o texto com aformatagdo especificada por ela. Alguns elementos sdo chamados
“vazios’, pois ndo marcam umaregido de texto, apenas inserem algum elemento no documento:

<eti quet a>

Umatag é formada por comandos, atributos (parémetros) e valores. Os atributos modificam os resultados
padrdes dos comandos e os val ores caracterizam essa mudanca. Exemplo:

<HR col or="red">
Cada comando tem seus atributos possivels eseus valores. Um exemplo é o atributo SI ZE que pode ser usado
com o comando FONT e com o HR, mas que ndo pode ser usado com o comando BODY. Isso quer dizer que devemos

saber exatamente quai s os atributos e val ores possiveis para cada comando.

Estrutura bésica de um documento

Como ja sabemos, a estrutura minimade um documento HTML apresenta 0s seguintes componentes:

<ht n >

<head>
<title>Titul o do Docunento</title>

</ head>

<body>

</ body>

</htn >

As etiquetas HTML n&o sdo sensiveis a caixa (case sensitive), portanto tanto faz escrever <HTM_>, <Ht ml >,
<htm >ou<H M >.

Cabecalho (head)
Dentro do cabegalho podemos encontrar 0s seguintes comandos:

? <titl e>:; defineo titulo dapégina, que é exibido na barra de titulo dos navegadores.

? <styl e>:; define formatacdo em CSS.

? <scri pt >: define programacéo de certas funcfes em pagina com scripts, podendo adicionar funcbes de
JavaScript, por exemplo.

? <l i nk>: define ligagBes da pagina com outros arquivos como feeds, CSS, scripts, etc.

?  <net a>: define propriedades da pagina, como codificacdo de caracteres, descricao da pagina, autor, etc. Sd0
meta informagBes sobre documento. Tais campos sdo muitos usados por motores de busca para obterem mais
informagdes sobre o documento, afim de classificalo melhor. Por exemplo, pode-se adicionar o codigo
<met a nane="description" content="descricdo da sua pagi na" /> nodocumento

HTML paraindicar ao motor de busca que texto de descricdo apresentar junto com aligacéo parao
documento.



Obs: as etiquetas<st yl e> e<scri pt > servemtanto paradedimitar o espaco usado pelos codigos na pagina
quanto parainvocar codigos existentes em outros arquivos externos.

Corpo (body)
Dentro do corpo podemos encontrar outras vérias etiquetas, por exemplo;
? <hl>, <h2>, ... <h6>: cabecalhos etitulosno documento em diversos tamanhos. (quanto menor for o

numero, maior sera o tamanho daletra)
?  <p>:novo parégrafo.

? <br>: quebradelinha.

? <tabl e>: criaumatabela(linhas sdo criadas com <TR> e novas células com <TD>. Ja os cabeca hos de
coluna sdo criados com a etiqueta<TH>.)

?  <di v>: determinaumadivisdo napaginaaqual pode possuir variadas formatacoes.

? <f ont >: formaum texto (fonte, cor e tamanho) de um trecho do texto.

? <b> <i> <u> e <s>:negrito, itdlico, sublinhado e riscado, respectivamente.

?  <i ng>:imagem.

?  <a>: hiper-ligagdo paraum outro local, sgja uma pagina, um e-mail ou outro servico.

? <t ext ar ea>: caixadetexto (com maisde umalinha); estas caixas de texto sdo muito usadas em blogs, elas
podem ser auto seleciondveis e conter outros cddigos a serem distribuidos.

? <acronynp: acrénimo (sigla)

?

<ci t e>; citacdo
? <adress>: endereco

Edicdo de documentos HTML

Os documentos em HTML sdo arquivos de texto comuns. Tao comuns que muitas vezes usamos um simples editor
de texto (comoo bloco de notas) paraescrevé-los. Mas, parafacilitar a producdo de documentos, principa mente
quando umaformatagdo mais complexa é necessaria, existem editores HTML de texto ou mesmo gréficos. Exemplos:

Dreamweaver
Bluefish

Edit Plus
Emacs
FirstPage
Frontpage

N N ) N ) N

XML

XML (eXtensible Markup Language) € uma recomendacao da W3C paragerar linguagens de marcacdo para
necessi dades especiais. E um subtipo de SGML, capaz de descrever diversos tipos de dados. Seu propdsito principal €a
facilidade de compartilhamento de informagdes atravésda Internet. Entre linguagens baseadas em XML incluem-se
XHTML, RDF, SDMX ,SMIL, MathML (formato para expressdes mateméticas), NCL, XBRL, XSIL e SVG (formato
gréfico vetorid).

Caracteristicas do XML

Estimulado pelainsatisfagdo com os formatos existentes(padronizados ou n&o), o W3C comegou atrabalhar
em meados da década de 1990 em uma linguagem de marcagdo que combinasse a flexibilidade da SGML com a
simplicidade daHTML. O principio do projeto era criar uma linguagem que pudesse ser lida por software, e integrar-se
com as demais linguagens. Sua filosofia seriaincorporada por vérios principios importantes:

Separacao entre contelido e formatago.

Simplicidade elegibilidade, tanto para humanos quanto para computadores.

Possibilidade de criacdo detags sem limitacéo.

Criacdo de arquivos para vaidacdo de estrutura, 0 DTD (Document Type Definition — uma adicdo ao arquivo
que funciona como uma espécie de glossario, “explicando” sua estrutura).
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?  Interligagdo de bancos de dados distintos.
?  Concentragdo na estruturadainformacao, e ndo na sua aparéncia.

O XML é considerado um bom formato para a criagdo de documentos com dados organi zados de forma hierarquica,
como se vé frequentemente em documentos de texto formatados, imagens vetoriai s ou bancos de dados.

Pela sua portabilidade, uma aplicacéo pode ler dados de um banco e escrevé-los em um arquivo XML eentéo pass&los
aum outro banco distinto.

Exemplos
Codigo XML descrevendo um Curriculum Vitae:

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF- 8" ?>
<curricul o>
<I nf or macaoPessoal >
<Dat aNasci nment 0>23- 07- 68</ Dat aNasci nment 0>
<Noneconpl et 0>. . . </ Norreconpl et 0>
<Cont at os>
<Mor ada>
<Rua>R. Topazi o</ Rua>
<Nun»111</ Nunp
<G dade>none_ci dade</ G dade>
<Pai s>none_pai s</ Pai s>
</ Mor ada>
<Tel ef one>9999- 9999</ Tel ef one>
<Cor r ei oEl et r oni co>enmi | @nai | . conx/ Corr ei oEl et roni co>
</ Cont at os>
<Naci onal i dade>br asi | ei r o</ Naci onal i dade>
<Sexo>Mk/ Sexo>
</ | nf or racaoPessoal >
<obj eti vo>Atuar na area de Tl </objetivo>
<Experi enci a>
<Car go>Suport e tecni co</ Car go>
<Enpr egador >Enpr esa, G dade - Est ado</ Enpregador >
</ Experi enci a>
<For macao>Superi or Conpl et o</ For macao>
</curricul o>

Outro exemplo demonstrando a sintaxe flexivel do XML sendo usada para descrever umareceita de pao:

<?xm version="1.0" encodi ng="i so-8859-1"?>
<recei ta none="pao" tenpo_de preparo="5 m nutos" tenpo_de cozi nento="1 hora">
<titul o>Pdo sinples</titul o>
<i ngr edi ent es>
<i ngredi ente quanti dade="3" uni dade="xi caras" >Fari nha</i ngredi ent e>
<i ngredi ente quanti dade="7" uni dade="gr amas" >Fer ment o</ i ngr edi ent e>
<i ngredi ente quanti dade="1.5" uni dade="xi caras"
est ado="nor na" >Agua</ i ngr edi ent e>
<i ngredi ente quanti dade="1" uni dade="col heres de cha">Sal </i ngredi ent e>
</ i ngredi ent es>
<i nstrucoes>
<passo>M sture todos os ingredientes, e dissolva bem </ passo>
<passo>Cubra com um pano e dei xe por unma hora em um | ocal norno. </ passo>
<passo>M st ure novanente, col oque numa bandeja e asse num forno. </ passo>
</instrucoes>
</receita>

O XML setornou um padréo para transferéncia de dados, embora sua estrutura sgja pesada algumas vezes, pois
pode haver uma grande quantidade de informagao repetida. Por isso, outros formatos tém surgido como o Propertiese o
JSON, mas nenhum chega a popularidade do XML.



CSS

CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem de estilo utilizada para definir a apresentag@o de documentos
escritos em uma linguagem de marcagéo, como HTML ou XHTML. Seu principal beneficio € prover a separacdo entre
o formato e o conteido de um documento.

E possivel colocar aformatacio de estilo dentro de uma péagina, como no exemplo abaixo:

<htm >
<head>
<style type="text/css">
hl {col or: blue; background-color: silver; }
h3 {col or: yellow, background-color: black; }
</styl e>
</ head>
<body>
Isto é umtexto comunxbr>

<hl>lIsto é umtexto em hl</hil>
<h2>Isto é umtexto em h2</ h2>
<h3>Isto é umtexto em h3</h3>
<h4>Isto é umtexto em h4</ h4>
<h5>Isto é umtexto em h5</ h5>
<h6>Isto é umtexto em h6</ h6>
</ body>
</htm >

Definimos a cor padrdo para<h1> e <h3>. Porém, ao invés de embutir aformatagcdo dentro do documento,
pode ser mais interessantecriar um link (ligagdo) parauma pagina CSS que contenhaos estilos que podem ser definidos
para cadatag de formatacdo HTML. Fazendo isso emtodas as paginas de um site, se quisermos alterar aaparéncia do
portal inteiro, basta modificar um arquivo.

E importante notar que os browsers ndo suportam igualmente as defini¢des do CSS. Destaforma, o
webdesigner deve sempre testar suas folhas de estilo em browsers de varios fabricantes, e preferencialmente em mais de
umaversdo, para se certificar de que o que foi codificado realmente seja apresentado da forma desgjada. O Internet
Explorer 6, por exemplo, tem suporte total a CSSL e praticamente nulo a CSS2. Navegadores mais modernos como
Opera, Internet Explorer 7 e Firefox tem suporte maior, inclusive até a CSS 3, ainda em desenvolvimento. A
interpretacdo dos browsers pode ser avaliada com os testes “Acid’ (Acidl, Acid2, Acid3), que setornaram umaforma
padréo de revelar quao eficiente(em relago ao padréo W3C) é o suporte de CSS (e de HTML também).

Exemplo de definicdio em CSS

/* comentéario emCSS, senel hante ao da |inguagemc */
body

font-famly: Arial, Verdana, sans-serif;
background- col or: #O000FFF;
mar gi n: 5px 10px;

}

O codigo acimadefine fonte padréio Arial, caso néo exista substitui por Verdana, caso nédo existadefine
qualquer fonte sem serifa. Define também a cor de fundo do corpo da pagina e margens.

Exemplo de CSS aplicado aHTML

Arquivo “exemplol.html” com ligagdo para umafolha de estilos em cascata:

<htm >
<head>
<title>Exenplo 1: CSS com HTM.</title>
<link rel ="styl esheet" type="text/css" href="exenpl ol.css" />
</ head>
<body>
<hl>Exenmpl o de CSS com HTM.</ h1>
</ body>
</htm >



O arquivo “exemplol.css’ que formatao HTML anterior:

body

font-famly: Arial, Verdana, sans-serif;
background- col or: #O000FFF;
mar gi n: 5px 10px;

}
hl {

color: yellow,
}

Uma boa fonte de referéncia de CSS é: http://www.bitpt.com/index.php/content/category/3/19/60/ .

XHTML

XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language) é uma reformulacéo da linguagem de marcacdo HTML
baseada em XML. Combina astags de marcacéo HTML com regras da XML ; este processo de padronizagdo tem em
vistaa exibicao de paginas web em diversos dispositivos (tel evisao, palm, celular, etc) melhorando a acessibilidade e
tornando alinguagem mais robusta e regrada (por exemplo: astags devem ser escritas em mindsculas).

O XHTML consegue ser interpretado por qualquer dispositivo, independentemente da plataforma utilizada. O
HTML, por ndo ter regras t&o rigidas, ndo consegue isto sempre. No entanto, ndo existem muitas diferencas entre o
HTML eo XHTML. Paraverificar se umapagina XHTML esta bem construida, o melhor método é validar o codigo
através de uma aplicagio Web disponibilizada pela W3C em http://vaidator.w3.org/. Quase todos os bons

editores de HTML suportam XHTML.

XHTML podera ser o sucessor do HTML. Assim, muitos consideram que XHTML é aatual ou mais nova
versao do HTML. Porém, XHTML € umarecomendacao separada.

As principais diferencas entre XHTML e HTML

todas as tags e par@metros devem ser escritos em letras mindsculas;

as tags devem estar convenientemente aninhadas;

o0s documentos devem ser bem formados,

0 uso de tags de fechamento € obrigat6rio, mesmo em tags Unicas (ex: <br />);
elementos vazios devem ser fechados;

regras para os atributos (estar entre aspas, por exempl o).
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Um exemplo de documento XHTML valido (exemplo2.xhtml):

<IDCCTYPE htm PUBLIC "-//WBC//DTD XHTML 1.0 Strict//EN'
"http://ww. w3. org/ TR/ xht ml 1/ DTDY xht m 1-strict.dtd">
<htm xm ns="http://ww. wW3. org/ 1999/ xhtm " | ang="en" xm :|ang="en">
<head>
<title>Teste de XHTM.</title>
<link rel ="styl esheet" type="text/css" href="exenpl 02.css" />
</ head>
<body>
<form action="" nethod="get">
<fiel dset>
<l egend>Dados para Cadastro</| egend>
<l abel for="nonme">None: </| abel >
<input type="text" nane="none" id="nome" />
<l abel for="tipo">Tipo:</I| abel >
<input type="text" nane="tipo" id="tipo" />
<l abel for="data">Data:</I|abel >
<input type="text" nane="data" id="data" />
<i nput type="submt" val ue="enviar" class="botao" />
</fieldset>
</forme
</ body>



</htm >

O codigo CSS (exempl02.css) que formataesse XHTML:

<styl e>
formfieldset {
float: left;
mar gi n-right: 7px;
wi dt h: 40%
border: solid black 1px;
paddi ng: 3%
mar gi n-bottom 10px;

formlegend {
paddi ng: 6px;
mar gi n: 10px;
border: solid black 1px;
font-size: 90%
font-wei ght: bol d;
background-col or: #e8e8e8;
}
forml abel {
di spl ay: bl ock;
font-size: 1lpx;
}
forminput {
wi dt h: 100%
border: solid #ccc 1px;
font-size: 1lpx;
font-famly: ' Trebuchet M5, Verdana, Tahoma, Serif;
}
forminput.botao {
di spl ay: bl ock;
wi dt h: auto;
float: right;

</styl e>

A Recomendacdo XHTML original daW3C, XHTML 1.0, foi simplesmente uma reformulacdo do HTML 4.01
em XML. A mais recente Recomendacdo XHTML daW3C é o XHTML 1.1: Module-based XHTML, que € uma
reformulagdo do XHTML 1.0 Strict, com pequenas modificacfes. Todas as ferramentas consideradas obsoletas de
HTML, como framesets, atributos| ang e o atributo de ancorasnane, que ainda eram permitidos no XHTML 1.0
Strict, foram removidos desta versdo. A apresentagdo é controlada puramente pelas Folhas de Estilo em Cascata (CSS).

Outros membros dafamiliaXHTML:

? XHTML Basic: Umaversdo especial "light" do XHTML para servicos que ndo podem suportar os grandes e
complicados diaetos XHTML, principalmentecelulares. Este devera ser o substituto daWML e C-HTML.

? XHTML Mobile Profile: Baseado em XHTML Basic, essa OMA (Open Mobile Alliance) tem como alvo fones
de méo.

?  XHTML+Voice: XHTML combinado com Voice XML para suportar interaces visuai s e sonoras.

DHTML

DHTML (Dynamic HTML) ndo € uma linguagem, mas um conjunto de tecnologias paracriar sites interativos:
uma combinagdo de linguagem de marcagao de texto (como HTML), umalinguagem de script (como Javascript) e uma
linguagem de definicdo de apresentacdo (como CSS).

Uma paginaDHTML é qualquer paginanaqual um script client-side altere o contetido dalinguagem de
apresentaco, o que fard com que o visua do HTML mude APOS a péginajater sido total mente carregada e durante o
processo de sua visualizagdo. A caracteristicadinamicado DHTML deve ser entendida como aformaque ele funciona
enquanto a pagina é vistae ndo sua habilidade de gerar uma pagina diferente acadavisita



Ao contrério, uma paginaweb gerada dinamicamente € um conceito mais amplo: qualquer pagina gerada de
formadiferente para cada requisicdo ou carregamento. 1sso ndo é DHTML e sim paginas criadas por script no cliente ou
no servidor (como noPHP ou JSP) onde o0 se gera o conteido antesde enviélo paraexibicdo.

O termo caiu em desuso nos Ultimos anos, por terem surgido novas tecnologias e por terem as paginas
“carimbadas’ como DHTML problemas frequientes de compatibilidade entre navegadores.

Tableless

Tableless é uma forma de desenvol vimento de péginas que ndo utiliza tabel as para disposi¢éo de contetdo,
pois defende que o cadigo HTML deveria ser usado para o propésito que foi criado, sendo que tabelas foram criadas
paraexibir dados tabulares, ndo paraformatar paginas. Paraisto, o recomendado seria usar CSS e outras técnicas.
Dentre as possiveis vantagens da metodol ogia, estdo a diminuicdo do peso da pagina e amelhora dalegibilidade.

Quem quiser ver alguns exempl os e uma discussao maior, pode acessar a pagi na abaixo:

http://www.marcel otol edo.org/stuff/artigog/padroes web_e tableless/padroes web_e tableless.html



