Além
do HTML



3 - Além do HTML

3.1. Imagens

No meio eletronico ha basicamente dois tipos de imagens: as que sdo formadas por ma-
triz de pixels (bitmap) e as vetoriais. As imagens do tipo bitmap (ou raster) sao criadas a partir de
uma matriz de pontos. A sua resolu¢io ¢ fixa, portanto, se uma imagem ¢ criada em uma ma-
triz de 100x100 pixels e depois ampliada para 1000x1000, cada ponto sera dez vezes maior na
versao ampliada. Imagens vetoriais sao definidas através de equagoes e dados que permitem a
sua reproducao. Uma imagem vetorial, quando ampliada, preserva a aparéncia da forma que
representa. Os pontos na tela, que ndo fazem parte da informagao armazenada com a imagem,

nao sao ampliados como ocorre com as bitmaps, resultando em uma imagem mais nitida.

Figura 1 - O primeiro circulo é uma

imagem bitmap. O segundo é uma
Q Q imagem vetorial. O primeiro amplia

0 mapa de bits. O segundo amplia
0 raio da equacéo do circulo.

Existem softwares que trabalham exclusivamente com imagens vetoriais, chamados Line
Art. Os mais populares sao o Core/ Draw (PC), CorelXara, AutoCAD, llustrator (PC e Macinto-
sh), FreeHand (Macintosh) e Flash (PC e Macintosh). O principal formato aberto utilizado é o
PostScript. Imagens vetoriais sao em geral muito menores que imagens bitmap, mas atualmente nao
sao suportadas na World Wide Web a nio ser através de extensoes de browser como as exten-
soes Flash e Shockwave..

O programa de criagdo e tratamento de imagens de bitmap mais popular é o Adobe Pho-
toShop (PC, Macintosh, Unix), que ¢é praticamente o padrao de mercado. Seus concorrentes sao
Corel PhotoPaint (PC), o Fractal Design Painter (Macintosh), sharewares como o L1 7ewPro, Paint-
ShopPro, etc. Recentemente tém surgido pacotes criados especificamente para a Web como o
Adobe ImageReady, o Macromedia Fireworks e o Microsoft ImageComposer. Esses pacotes sao capazes
de trabalhar com imagens vetoriais e gerar bitmaps otimizados para a Web.

Por serem muito grandes, bitmaps sem compressao raramente sao usados na Web. Os forma-
tos de compressao utilizados mais populares sio GIF e JPEG. Na média, JPEG proporciona
uma compressao maior que GIF. Mas em imagens pequenas, com poucas cores ou poucas

variacoes, as imagens GIF tendem a ser menores.

3.1.1. Cores

A dimensio e o nimero de cores de uma imagem determina o seu tamanho. Imagens em

preto-e-branco sé precisam de um bit. Seus dois estados representam as cores desejadas: ligado
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(branco) e desligado (preto). Com dois bits é possivel representar quatro cores (como fazia o
padrao de video CGA) como preto (00), magenta (01), azul ciano (10) e branco (11). Cores
adicionais podem ser produzidas através de dispersao, alternando pixels de cores diferentes e
conseqiientemente, reduzindo a resolugao. E possivel construir cinza alternando bits pretos e
brancos, mas a resolu¢io sera duas vezes menor que usando apenas bits cinza.

Quanto maior o tamanho de uma imagem em altura e largura, maior espago sera neces-
sario para armazena-la na memoria de video e no disco. Uma imagem de um bit de profundi-
dade com 100 pixels de largura por 100 pixels de altura ocupara um espago de 100 x 100 =
10000 bits de informagao. O armazenamento da imagem no computador poderd ocupar um
espaco maior ainda, dependendo do formato utilizado.

Imagens coloridas tem mais bits por pixel. Se a imagem do exemplo anterior tivesse 4
cores (2 bits), o espago necessario para armazena-la seria pelo menos duas vezes maior.

O numero de cores que o seu sistema mostra na tela depende da quantidade de meméria
de video disponivel. Embora muitas maquinas mais sofisticadas tém capacidade de exibir ima-
gens de 24 bits (16,777 milhdes de cores), grande parte das maquinas populares s6 consegue
exibir imagens de 8 bits, o que significa que seus usuarios s6 podem ver 256 (2% cores na tela.
Imagens de 24 bits sao chamadas de #7%e color, pois possuem 8 bits para representar cada cor, e
conseguem exibir fotos de forma realistica. Uma imagem #ue color com 100 pixels de largura
por 100 pixels de altura ocupara um espago de 100 x 100 x 24 = 240000 bits ou 29,4 kB, sem
contar o overhead do formato de armazemanento (TTFF, BMP, etc.). A imagem tera esse tama-
nho mesmo que nio use todas as cores.

Na Web, os tamanhos das imagens nao aumentam desta forma quando se aumenta o
numero de cores, pois geralmente armazenadas em formatos de compressio como GIF e

JPEG que reduz seu tamanho em um fator que varia 4 a 100 vezes.

3.1.2. Paletas de cores

Se uma imagem que foi criada com 16 milhdes de cores (24 bits) for exibida em um am-
biente grafico de 8 bits, serd necessario que o sistema realize conversdes para que seja possivel
exibir a imagem. Sistemas de 256 cores sao freqiientemente indexados (atribuem um nimero
de 0 a 255 a cada cor que exibem). Esse conjunto de cores que sao exibidas a0 mesmo tempo é
a paleta de cores. Ela pode ser escolhida de forma a permitir a melhor visualiza¢ao possivel.
Por exemplo, se uma imagem ¢ totalmente composta de tons de vermelho, pode-se usar uma
paleta de 256 cores com predominancia de tons avermelhados.

Mas as cores nao servem apenas para a imagem. Elas tém que ser usadas também para
colorir o ambiente grafico do sistema operacional. Se uma imagem rouba todas as cores, o
sistema operacional nao sera capaz de exibir as suas cores corretamente. Para evitar que uma
aplicagao roube todas as cores disponiveis, o nimero de cores que a aplicagao pode usar pode-

ra ser limitado.
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Os browsers tém uma paleta prépria chamada de cubo de cores para a exibigao de imagens
em monitores de 256 cores. O cubo consiste de 216 cores. As outras 40 sdo reservadas para o
sistema. Os cantos do cubo sao todas as oito possiveis combinagdes de 255 e 0:

e preto: 0,0,0;

e azul 0,0,255;

o verde 0,255,0;

e azul ciano 0,255,255;

e vermelho 255,0,0;

e magenta 255,0,255;

e amarelo 2552550 e

e branco 255,255,255
As cores internas do cubo sao 4 cores intermediarias, uniformemente espagadas, for-

mando um total de 216. Quando uma imagem ¢ carregada no browser, ela tem seus pixels a-
daptados a paleta do sistema operacional. Se a cor nio existir, o sistema tentara cria-la por dis-
persio, alternando pixels. O browser automaticamente reduz as cores do browser (cores de

fundo, textos, etc.) para cores da paleta.

[ | L[] L1 1
HEEEEN L ] MBRRN Figura 2 - Netscape Color Cube

Se voceé cria uma imagem em uma aplicagao grafica, sobre um fundo, digamos, azul, e es-
se azul ndo faz parte do cubo de cores, ele ndo tera uma cor correspondente no browser. Se
voce quiser que o fundo da imagem mescle de forma imperceptivel com o fundo azul da pagi-
na, voce tera que escolher um azul que exista no cubo de cores, caso contrario, percebera a
diferenca quando a imagem for carregada em um sistema de 256 cores. Utilizando-se as cores
do “Color Cube”, evita-se a dispersao incorreta das cores. A maior parte das aplicagoes graficas

possuem a paleta da Web.

3.1.3. Anti-aliasing

Anti-alising (ou anti-serrilha) é o processo que adiciona cores intermediarias para otimizar
as areas serrilhadas da imagem. O processo aumenta o nimero de cores da imagem, aumen-
tando o tamanho da paleta (e consequientemente o tamanho da imagem). Se vocé abre o Photo-
Shop e faz um grande circulo de uma cor s6, em um fundo uniforme, sao grandes as chances de
se ter mais de 200 cores! Além de aumentar o tamanho, anti-aliasing também reduz a capacidade
de compressao da imagem.

Anti-aliasing ¢ uma técnica necessaria. Imagens com curvas ou linhas inclinadas sem azn#/-
aliasing ficam com uma qualidade inaceitavel. A solucao ¢é realizar o anti-aliasing com o menor

numero de cores possivel.
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Figura 3 - Sem anti-serrilha (em cima) e com
anti-serrilha (em baixo). Fonte:
http://www.killersites.com

Figura 4 - Outro exemplo com anti-serrilha mostrando detalhe

Abnti-aliasing pode causar problemas em
[ Teste - Microsoft Internet Explorer imagens com fundo transparente. Quando
for necessario por uma imagem na pagina
combinando com a imagem de fundo é ne-
cessario criar a imagem, no aplicativo grafico,
sobre uma rép/ica da imagem de fundo. Isto
garantira que a variacao de cores serd feita
corretamente. Como apenas uma cor pode
ser escolhida como transparente, as cores
intermediarias permanecerao na sua cor ori-
ginal. Se no PhotoShop o desenho for feito

sobre o fundo branco, na hora de escolher a

transparéncia, as cores proximas ao desenho

) permanecerdo brancas e nao transparentes,
Figura 5 — Exemplo de “A” fantasma que aparece

por trés do “A” que foi anti-serrilha. aparecendo, portanto, sobre um fundo de

outra cor (veja figura).
Pode nao haver solucido para esse problema se a imagem de fundo for irregular. O registro

(casamento da imagem de frente com a de fundo) devera ser perfeito, mas isto é impossivel
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com os browsers atuais. Nesses casos, ¢ preciso avaliar o que ¢ pior: ficar sem o anti-aliasing, ou
correr o risco de ter “fantasmas” em volta de partes da imagem. Se ambos forem inaceitaveis,

sera preciso repensar o projeto.

3.1.4. Compressao GIF

A compressao reduz bastante o tamanho da imagem. O primeiro formato comprimido
suportado na Web foi o formato GIF ou Graphics Interchange Format . Trata-se de um formato
de compressao de bitmaps pertencente a Unisys (SPRY/Compuserve). Suporta imagens inde-
xadas até 8 bits (256 cores). Usa como método de compressao o algoritmo Lempel-Ziv-Welch
(LZW) que proporciona uma compressao média da ordem de 4:1 sem perdas. A imagem pare-
ce idéntica a original.

Use GIF para comprimir qualquer coisa que nao seja fotografica como desenhos vetori-
ais, fotos pequenas, etc. Imagens fotograficas comprimem melhor em JPEG.

O algoritmo GIF consiste em substituir seqiiéncias horizontais de pixels da mesma cor
com um numero indicando o tamanho da seqiéncia. Linhas horizontais idénticas comprimem
linha por linha. Qualquer regularidade horizontal sera comprimida. Desta forma, imagens que
tém semelhangas horizontais sao beneficiadas: uma imagem bitmap de um circulo, comprimido

com GIF, tem quase o mesmo tamanho que a imagem GIF de sua metade superior.

AL: 941 hytes A2:1000hytes  A3: 1,001 hytes B4:1,147hytes  B5:1,186hytes  B6: 1452 hytes

Ad:1004byies  AS:1002bytes  AG:1033hyies Cli1239byies  C2:1891hyies  C3: 1520 hytes

Bl:941byies  B2:1,102hyies B3:1238hyies C4:1568hytes  DI1: 1248 bytes  D2: 1,402 hytes

Figura 6 - Varias imagens gifs de mesma dimensao e contetudo diferente (www.killersites.com)
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Entrelagamento e transparéncia

O formato GIF mais antigo em uso na Web ¢ chamado de GIF87. O formato mais no-
vo, GIF89, é mais eficiente e possui mais recursos como a capacidade de entrelagamento,
transparéncia e animacao.

Normalmente, GIFs armazenam pixels de cima para baixo. Imagens entrelacadas arma-
zenam pixels fora de ordem linear. As imagens sao transferidas totalmente em quatro passos.
Na web, a exibi¢ao de imagens entrelagadas costuma demorar mais que imagens comuns mas
produz um efeito que aparenta uma velocidade maior.

Em GIF89, uma cor qualquer pode ser substituida pela cor transparente. Somente uma
cor pode ser trocada.. Se houver uma variagao pequena da cor escolhida como transparente,
esta continuara visivel como antes. A transparéncia consiste em escolher o indice de uma cor e
defini-la como transparente. A vantagem de imagens transparentes é que elas nao sio

“retangulares”, mas aparentam ter a forma do objeto que manteve as cores visiveis.

[i Teste - Miciosoft Intemet Explorer

Figura 7 - Imagem
transparente versus imagem
ndo-transparente. O branco
da primeira imagem foi
trocado pelo transparente.

Animagao
Varias imagens GIF podem ser armazenadas em um unico arquivo para serem exibidas em
sequencia. Com isto, ¢ possivel simular animagdo. GIFs animados sio bastante versateis e con-

tém diversos efeitos diferentes: repeti¢ao eterna, tempos diferentes para cada imagem, etc.

Redugao de cores e tamanho
Reduzir cores em GIF as torna menores. O processo deve ser realizado com cuidado para evi-
tar uma redugdo excessiva que resulte em grande perda de qualidade. No PhotoShop, pode-se
usar o histograma de cores e influenciar a redugao de cores especificas.

Hoje ja existem varias ferramentas que fazem automaticamente a redugao de cores. Al-

gumas ainda opinam sobre o melhor formato (GIF ou JPEG) para uma imagem.
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3.1.5. JPEG

JPEG, ou Joint Photographers Expert Group, ¢ a melhor forma de comprimir imagens foto-
graficas. Com JPEG, ¢é possivel obter uma compressio tipica que varia de 10:1 a 100:1 depen-
dendo da qualidade desejada.

Diferente de GIF, JPEG suporta o formato RGB e, portanto, pode armazenar informa-
¢oes de cor 24 bit (16,777 milhdes de cores). JPEGs progressivas obtém o mesmo efeito que
as GIFs entrelacadas.

JPEG nio garante a mesma compressao em imagens pequenas ou desenhos devido ao

seu overbead. Veja os tamanhos de imagens de um pixel (1x1) de 4 cores em varios formatos:

JPEG: 949 bytes
BMP (sem compressao): 72 bytes
GIF: 41 bytes

Ja uma imagem grande e detalhada (uma fotografia) comprime bastante bem em JPEG.
Arquivo earthrise.jpg/gif/bmp (400x302 pixels; 256 cores) do CD do ASIT:

JPEG: 8,8 kB
GIF 32 kB
BMP 119 kB

Para reduzir o tamanho, JPEG separa as matizes de cor dos componentes de brilho e
mantém uma boa cépia da versao em preto-e-branco da imagem. Joga fora diferengas de cor
indistinguiveis. Divide a figura em zonas que sao comprimidas individualmente.

A compressio é sempre realizada com perdas, mesmo quando na melhor qualidade. A
imagem final, em geral, ¢ menor que a equivalente GIF (desde que ndo seja muito pequena).
Imagens mais nitidas sao maiores que imagens mais borradas. A forma de reduzir o tamanho é
borrar a imagem (cria mais cores intermediarias que sao descartadas) diminuindo o seu fator de
qualidade. JPEG nio trabalha com cores indexadas (é inviavel indexar 16 milhdes de cores — o

overhead seria imenso). Reduzir cores, portanto, nao reduz o tamanho.

3.1.6. PNG

O PNG — Portable Network Graphics ¢ um novo formato que foi desenvolvido pela W3C
especialmente para a Web. E um formato que suporta compressio sem perdas, imagens de
24bits, efeitos progressivos (entrelagamento) mais eficientes, transparéncia de varios niveis,
canais alfa de 8 bits e uma série de vantagens que devem torna-la a substituicao ideal para ima-
gens GIF.
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Varios programas ja suportam PNG, mas nao todos os seus recursos. Uma das vanta-
gens nao suportadas pelos browsers ¢ a capacidade de exibir 256 niveis de transparéncia. Além
dos browsers, os programas de desenvolvimento e tratamento de imagens como o PhotoShop 4
também suportam e manipulam com PNG, que ¢ o formato nativo do Macromedia Fireworks.

Veja mais informagdes sobre PNG em http://www.w3.0rg/PNG.

3.2. Layout com tabelas

Vimos na primeira parte deste curso os principais usos das tabelas HTML. Neste capitulo mos-
traremos exemplos de tabelas aplicadas a diagramagdo da pagina. Os recursos aqui apresenta-
dos sio totalmente substituiveis por folhas de estilo, porém, a visualizacao da pagina podera
ser prejudicada seriamente se o browser nao suportar CSS. Como as tabelas existem ha mais
tempo, ¢ muito mais raro encontrar browsers que nao suportam tabelas, embora os que nao
suportam posicionamento com folhas de estilo estao bastante proximos, nos browsers versio
3.0.

Para diagramar com tabelas é preciso saber como alinhar objetos dentro de tabelas, co-
mo combinar duas ou mais células em uma, remover os espagos entre células ¢ entre a célula e
o texto além de criar tabelas dentro de tabelas. As se¢oes seguintes tratarao de alguns desses
temas.

Por nio ser uma linguagem apropriada a diagramagao, HTML impde diversas limitagoes
quando a organizacao do texto e imagens em uma pagina. Como vimos na se¢ao anterior, as
tabelas oferecem algum controle. Um pouco mais controle é conseguido utilizando imagens
invisiveis (pois a dimensao das imagens ¢ certa enquanto a das tabelas nao ¢). Mas ha ainda
varias outras limitagdes também referentes a colocagdo das imagens que sé se resolvem com
folhas de estilo. Em programas como o PageMaker, vocé coloca o texto e as imagens onde vocé
quer. HTML sem folhas de estilo nao oferece esse tipo de manipula¢do bidimensional. E ne-

cessario usar truques para simular este controle se vocé nao puder depender de folhas de estilo.

3.2.1. GIF de um pixel

Este truque, proposto por David Siegel em seu livro Criando Sites Arrasadores consiste da utili-
zagao de uma imagem de um pixel (1x1) de cor transparente ou igual a cor de fundo da pagina.
A imagem resultante é invisivel e pode ser usada numa pagina HTML para “empurrar’ textos,
colunas e linhas de tabelas, imagens, etc.

A imagem pode ser esticada usando os atributos HEIGHT E WIDTH ou usar margens,
através dos atributos HSPACE e VSPACE. Por exemplo:

<IMG SRC="pixel.gif" HEIGHT=11> ou
<IMG SRC="pixel.gif" VSPACE=5> Espaco vertical de 11 pixels
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<IMG SRC="pixel.gif" WIDTH=11> ou
<IMG SRC="pixel.gif" HSPACE=5> Espaco horizontal de 11 pixels

A imagem alinha-se geralmente com a base do texto ou da outra imagem que estd ao seu
lado. Isto pode ser alterado através dos atributos ALIGN. E possivel definir larguras minimas
precisas para tabelas criando uma linha <TR> que contenha blocos <TD> contendo, cada

um, uma unica imagem de 1 pixel de altura/largura pelo valor desejado de largura/altura.

3.2.2. Layout de pdgina com tabelas

Tabelas sem bordas dentro de tabelas sem bordas podem ser usadas para realizar o layout de
texto e imagens em uma pagina HTML. Com essa técnica pode-se construir um espelho de
diagramacao sofisticado e organizar texto e imagens de forma criativa, fugindo do estilo tradi-
cional das paginas HTML.

Deve-se desligar as bordas da tabela e fazer o cellspacing e cellpadding iguais a ze-
ro. Use uma largura absoluta para a tabela e para as células para se ter maior controle. Havendo

necessidade de espaco em branco, pode-se usar tanto cellspacing como cellpadding.

Aprendn

]aw%;gﬁpt

Helder Rochal

=

Weja como escrever rotinas simples que estendem
as capacidades do HTML e tornar suas paginas
mais dindmicas e interativas,

Imagens recortadas

Para colar imagens horizontalmente ou verticalmente a melhor op¢ao, quando nio se
tem folhas de estilo, ¢ usar tabelas. O controle ¢ maior entre plataformas. A “fragmentacao e
colagem” das imagens é uma técnica que visa diminuir o tempo de transferéncia das imagens,
se aproveitando do cache do browser, que nao carrega imagens repetidas. A imagem ¢ partida
em pedagos de forma que as partes que mudam sejam imagens diferentes das partes que se
mantém através das paginas.

Antes de dividir uma imagem pelas células de uma tabela, ela precisa ser recortada. Isto
pode ser feito manualmente em um programa como o Adobe PhotoShop ou de forma automatica

no Macromedia Fireworks, por exemplo.
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Ao acrescentar as imagens dentro das células, elas se acomodario e ocuparao o espago

que for necessario. Se for preciso colocar duas imagens so-
bl dﬁ bre outra ou imagens ao lado de uma imagem deve-se usar
os atributos COLSPAN e ROWSPAN para rearrumar a

tabela e permitir que as pegas se encaixem. No final, deve-se

eja Batisto L
Pesson €

desligar o espago entre células, as margens e as bordas para

que a imagem volte a ser uma so.
E preciso ter o cuidado de nao deixar espagos nem
quebras de linha dentro do bloco <TD> ... </TD> que

contém a imagem . Se isto ocorrer podem acontecer situa-

silma (in memorian)
Fernandes de Dliveira

b U Dens Vive

p a PIB-JP ¢Oes como a pagina ao lado, onde a imagem nao se recom-

poe totalmente.

3.3. Frames

Frames (quadros) sdo painéis que dividem a area de visualizacio do browser em subjanelas, cada
uma capaz de exibir uma pagina diferente. Para mostrar duas paginas ao mesmo tempo dentro
de uma janela do browser ¢ preciso ter pelo menos trés arquivos. Dois sao os arquivos HTML
das paginas que serdo exibidas. O outro ¢ uma pagina HTML que contém apenas as instrugdes
para que o browser saiba se dividir em subjanelas.

Logo, para dividir uma janela em frames, é preciso criar essa pagina HTML que especifi-
ca as dimensoes relativas ou absolutas das subjanelas em relagao a janela que ira conter a pagi-
na. Uma pagina de frames nao é um documento HIML, pois nao contém informagao. Todo do-

cumento HTML, como sabemos, deve ter a forma:

<html>
<head> ... </head>
<body> ... </body>
</html>

O bloco <body> contém a informagao da pagina. O bloco <head>, contém meta-
informacao, ou seja, informacao sobre a pagina. Paginas que definem a estrutura de subjanelas

(paginas de frames) tém uma estrutura diferente:

<html>

<head> ... </head>

<frameset atributos> ... </frameset>
</html>

e nao podem conter blocos <body>'.

I Até podem conter blocos <BODY>, mas isto ou os transforma em paginas de informagio, ou ndo causa efeito

algum. Um bloco <BoDY> antes do <FRAMESET> faz com que o browser ignore o <FRAMESET>. Um bloco <BoDY>
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O bloco <frameset> define a divisao da janela em /nhas (usando o atributo rows) ou co-

lunas (usando o atributo cols) ou simultaneamente em linhas e colunas (usando ambos os atri-

butos). Os atributos especificam a largura ou altura de cada frame usan-

do valores absoultos, em pixels, ou relativos, em percentagens da largura
ou altura da janela principal. Por exemplo, um <FRAMESET> com a forma

mostrada figura ao lado ¢ definido pelo codigo

<FRAMESET COLS="25%,25%,50%">

</FRAMESET>

que divide a janela principal em trés colunas, tendo as duas primeiras /4 da largura total, e a

ultima, metade da largura total. De forma semelhante pode-se dividir a janela em linhas. Neste

outro exemplo (figura ao lado):

<FRAMESET ROWS="100,200,*,100">

a janela foi dividida em quatro linhas, tendo a primeira e quarta 100 pixels

cada de altura, a segunda 200 pixels e a terceira, o espago restante. Combi-

</FRAMESET>

nando os dois argumentos obtém-se uma janela com 12 subjanelas.

Um bloco <FRAMESET>. . .</FRAMESET> s6 pode conter dois tipos de elementos:

e descritores <FRAME>, que definem a pagina HTML que ocupara uma janela. A pa-

gina HTML podera ser uma pagina de informagao comum ou outra pagina de fra-

mes que dividira a subjanela novamente em linhas e/ou colunas.

e sub-blocos <FRAMESET> ... </FRAMESET> que dividirao outra vez a subjanela

(em linhas e/ou colunas) e poderio conter descritores <FRAME> e novos sub-

blocos <FRAMESET>.

O numero de sub-blocos para cada <FRAMESET> dependera do nimero de linhas (ou co-

lunas) definidas. Para dividir uma janela em linhas e colunas de forma irregular (com células

que atravessam mais de uma linha ou colu-

na), pode-se proceder de duas formas:

® usar um #nico <FRAMESET>, con-
tendo elementos <FRAME> que re-
ferem-se a paginas de frames (pa-
ginas que também definem um
<FRAMESET>), ou

® usar varios <FRAMESET> em casca-

ta na mesma pagina.

7 Frames - Netscape
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Usaremos as duas formas para montar a janela ao lado. Na primeira versao, utilizaremos
dois arquivos de frames: frsetl.html dividira a janela principal em duas colunas, e fr-
set2.html dividird a segunda coluna em duas linhas. Na segunda versao, precisaremos de
apenas . arquivo de frames (frset.html). As duas versoes utilizardo trés arquivos de infor-
macao: um.html, dois.html e tres.html. Visualmente, o resultado final ¢ o mesmo, mas as
duas formas podem ser manipuladas de forma diferente.

Na primeira versdo temos dois arquivos. Os trechos em negrito indicam as ligacGes entre

eles. O primeiro é frsetl.html, que referencia uma pagina de informagao:

<html>

<head> </head>

<frameset cols="50%,50%">
<frame name="janelal" src="um.html">
<frame name="janela2" src="frset2.html">
</frameset>
</html>

e chama frset2.html, com mais duas paginas de informacao, listado abaixo:

<html>
<head> </head>
<frameset rows="35%,65%">
<frame name="janela2 1" src="dois.html">
<frame name="janela2 2" src="tres.html">
</frameset>
</html>

gura abaixo mostra a organizagao das paginas de informacao e das paginas de frames
Afi bai t 1 d inas de inf d inas de f;

na janela do browser.

- dois.html
_pagina d~e pagina de pagina de
informagéao frames frset1.html frames Pagina Web
ich in unnus buus
. 4 ' z‘;cha:\slse ::haru \wllllt dl\:‘;
Pagina Web janela 1 .
ich aus et in unnus buus b l:l‘
zich aus char wultt dus - e
par stak can litte sim
ich t i b =
sich aus char walt dus. janela 2-1 paginas de
par stak can litte sim informagéo
Formuldrio
. . Pagina Web
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Observe que ha #¢s niveis de paginas. No nivel mais alto estd a pagina frsetl.html, que
ocupa toda a janela do browser. No segundo nivel estdo os arquivos um.html e frset2.html.
E no terceiro nivel, encontramos os arquivos dois.html e tres.html, que estao dentro de
frset2.html.

Na segunda versio, temos apenas #» arquivo de frames contendo referéncias para os
trés arquivos de informagao. Em negrito esta mostrado o segundo frameset (observe que ele

substitui o elemento <FRAME> que chamava frset2.html no ultimo exemplo.)

<html>
<head> ... </head>
<frameset cols="50%,50%">
<frame name="janelal" src="um.html">
<frameset rows="35%,65%">
<frame name="janela2 1" src="dois.html">
<frame name="janela2 2" src="tres.html">
</frameset>
</frameset>
</html>

Esta segunda versao possui apenas dois niveis. No primeiro, a pagina de frames fr-
set.html, no segundo, as paginas de informagao. A aparéncia final ¢ a mesma, nas duas ver-

sOes, mas na primeira versao ha uma janela a mais (janela?2) que pode ser manipulada via
JavaScript ou HTML.

3.3.2. Controle dos alvos dos vinculos

O comportamento usual dos browsers é o de abrir uma nova pagina sempre dentro da janela
atual. E possivel alterar esse comportamento através do atributo TARGET em vinculos de
hipertexto <A HREF> e elementos <BASE>.

Se a janela?2 for utilizada como alvo de um link HTML.:

<a href="pagina.html" TARGET="janela2"> link </A>

os frames janela2 1 e janela2 2, que estdo em um nivel abaixo de janela?2 deixardo de
existir e pagina.html ocupara toda a segunda coluna da janela do browser. Isto nao podera
ser feito na segunda versao, pois ela s6 possui dois niveis.

Se o link estiver dentro da pagina dois.html ou tres.html, a sintaxe abaixo, usando

o nome especial parent causara um resultado equivalente:

<a href="pagina.html" TARGET="_parent"> link </A>
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3.4. Multimidia

3.4.1. Imagens mapeadas

Para fazer com que uma imagem sirva como origem de um vinculo de hipertexto basta
coloca-la dentro de um bloco <A HREF>. Mas se o que se deseja é que partes diferentes da
imagem apontem para lugares diferentes, é preciso usar imagens mapeadas ou zzagemaps. Ima-
gens mapeadas sao muito usadas em barras de navegacao, mapas, diagramas, etc. Sempre que
for necessario selecionar uma area irregular de uma imagem e fazer com que ela esteja relacio-
nada a um destino (pagina, ancora local, etc.) pode-se usa-la.

Ha basicamente dois tipos de imagens mapeadas: as que funcionam no servidor (no seu
provedor) e as que funcionam do lado do cliente (no seu computador). O primeiro tipo neces-
sita de um programa CGI e um arquivo especial que contém as coordenadas das areas ativas
armazenados no servidor. F uma solucio obsoleta e mais complicada. O segundo realiza tudo
sem acessar a rede e portanto é mais rapido e mais eficiente. Todos os browsers mais recentes
(desde as versoes 2.0) suportam imagens mapeadas do lado do cliente.

Para criar uma imagem mapeada ¢ necessario ter uma imagem e calcular as coordenadas
de suas areas “ativas”. A maior parte dos editores HTML possuem ferramentas para gerar co-
ordenadas, mas se a sua nao tiver, vocé pode sempre obter ferramentas gratuitas na rede como
o MapEdit para Windows (http:/ /www.boutell.com/mapedit/) ou o MapMaker para Mac
(http:/ /www kickinit.com/mapmaket/).

Imagens mapeadas sao imagens comuns. A diferenca ¢ que tém um atributo adicional in-
formando o nome do bloco que define o mapa que sera utilizado. O atributo é USEMAP:

<BODY>

<IMG SRC="banner.gif" USEMAP="#isoptera" ALT="Menu de Opgdes">
</BODY>

O atributo USEMAP acima possui um valor #isoptera que corresponde ao nome de um
mapeamento. Incluimos uma estrutura de mapeamento na pagina através do bloco <MAP>.
Todo o bloco <MAP> ¢ gerado pelo programa que calcula as coordenadas. Para a imagem abai-

X0 (banner.gif) o mapa, sem as coordenadas, é o seguinte:
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<MAP NAME="isoptera">

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="core.html" target= top>

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="livraria.html">

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="cdshop.html">

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="eventos.html">

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="pulgas.html">

<AREA SHAPE="rect" COORDS="..." HREF="sair.html" target= top>
</MAP>

Map Mame: Iisoptera

5
i

oy

AT

L | 0
Link: [ivros. bt i Al |
Target: | - [ ok | cance | Help |
[ Fectangle | 4

Para selecionar as areas ativas da figura, vocé precisara descreve-las, informando a forma
(POLY, RECTANGLE ou CIRCLE) e suas coordenadas (lista de nimeros separados por virgulas)
além da URL que devem seguir (atributo HREF). Esses atributos do descritor <AREA> definem
a area utilizada.

Os poligonos (SHAPE="poly") sdo definidos em termos das coordenadas de seus vérti-
ces. Cada coordenada (par de dois nimeros) corresponde a um vértice (x, y) do mesmo. A
origem (0,0) corresponde ao canto superior esquerdo da imagem banner.gif. Circulos
(SHAPE="circle") devem incluir trés nimeros separados por virgulas como coordenadas. Os
dois primeiros sao a coordenada do centro do circulo e o dltimo seu raio. Retangulos
(SHAPE="rectangle") sio definidos em termos de quatro nimeros: as coordenadas no canto
superior esquerdo e do canto inferior direito.

O bloco <MAP> pode estar em qualquer lugar da pagina pois ¢ identificado pelo nome e

s se torna ativo depois que a pagina inteira for carregada.

3.4.2. Audio, video e plug-ins

Componentes Flash e Shockwave, imagens e videos podem ser incluidos em uma pagina
usando o elemento <EMBED> ou o elemento <OBJECT>. Embora o ultimo seja recomen-
dado pela especificacio do HTML 4.0, o suporte a <EMBED> ¢é mais antigo e funciona tanto

nos browsers Internet Explorer como Netscape.

3-16



3 - Além do HTML

Os atributos de <EMBED> variam conforme o componente instalado. Na maior parte
dos casos, o componente ocupa uma parte da pagina como uma imagem, e pode ser alinhado e
redimensionado usando os mesmos atributos disponiveis em <IMG>. A sintaxe minima de
<EMBED> é:

<EMBED SRC="URL do componente" HEIGHT=100 WIDTH=150>
</EMBED>

Audio

Ha varios formatos de audio suportados na Web. Os que possuem maior suporte sao os
formatos .au e .mid suportados pelo componente LzveAudio disponivel no browser Netscape
ou Internet Explorer. Mais recentemente tem crescido o suporte ao formato .mp3. O LiveAu-
dio exibe (opcionalmente) um controle de tela que permite ao usuario manipular o som.

O elemento <EMBED> usado para incluir audio possui varios atributos adicionais. A sin-
taxe tipica é:

<EMBED SRC="musica.mid" CONTROLS=console HEIGHT=60

WIDTH=150 AUTOSTART=false></EMBED>

O atributo CONTROLS pode receber os valores console, smallconsole, playbutton,
pausebutton, stopbutton ou volumelever e alterar a aparéncia do display. O atributo LOOP
pode ter os valores true, false ou um numero indicando o nimero de vezes que o som deve
tocar. AUTOSTART pode ser true ou false indicando se o som deve comegar imediatamente
ou esperar pela decisio do usuario. VOLUME varia de 0 a 100 e estabelece o volume do som.

No Internet Explorer (e apenas no Internet Explorer) som de fundo pode ser incluido
usando o elemento <BGSOUND>:

<BGSOUND SRC="musica.mid" LOOP=3>

VVideo

Assim como os recursos de audio, varios formatos de video como .mpg, .mov, .avi, .rm, etc.
podem ser incluidos em paginas HTML usando o elemento <EMBED>. A sintaxe tipica é:

<EMBED SRC="filme.mov" CONTROLS=console HEIGHT=260
WIDTH=450 AUTOPLAY=false></EMBED>

Cada plug-in tem seus proprios atributos que podem ser acrescentados ao descritor
<EMBED>. O formato .mov (QuickTime) suporta varios outros atributos, entre eles
CONTROLLER=true ou false, para ligar ou desligar o controle do video; LOOP = true, false
ou palindrome para fazer o video executar continuamente e de tras para frente.

No Internet Explorer (e somente no Internet Explorer) é possivel incluir videos usando o a-
tributo DYNSRC de <IMG>:

<IMG DYNSRC="filme.mov">
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3.4.3. Flash

Flash ¢ um formato de multimidia desenvolvido pela Macromedia que oferece a possibi-
lidade de criar animagdes, interatividade e integracio com audio e video. Os arquivos sao mui-
to menores que os utilizados nas tecnologias padrao da Web pois o formato das imagens e
animagoes do Flash se baseia em vetores (vector) e nao em bitmaps. Imagens vetoriais descre-
vem os desenhos, fontes e comportamentos em termos de equagdes, que ocupam bem menos
espago de armazenamento que as animagoes baseadas em bitmaps, que consistem da repeti¢ao
de arquivos que contém o mapa completo de cores e pixels de cada tela.

Ha diversas vantagens no formato oferecido pela tecnologia Flash. Os arquivos sio me-
nores, sao escalaveis sem perda de qualidade, suportam som integrado, podem ser desenvolvi-
dos sem a utilizagdo de programacgio, contam com amplo suporte e ainda podem ser controla-
dos através de parametros passados em HTML ou JavaScript.

As desvantagens se baseiam principalmente em se tratar de um formato proprietario. E
preciso adquirir um software para produzir arquivos Flash. Para exibi-lo, é preciso fazer o
download de um plug-in. Nao ha suporte em Linux ou Unix e nem para browsers nao-
graficos, que perdem totalmente o conteudo da pagina.

Para criar componentes Flash é preciso ter o pacote Macromedia Flash 4. Ha uma versiao
de demonstracio que vale por 30 dias no site http://www.flash.com/. O objetivo desta se¢io
¢ apenas mostrar como se pode usar um componente Flash genérico que ja foi criado previa-

mente.

Confignragdo do servidor

Pode ser necessario configurar o servidor Web para que ele saiba servir arquivos Flash.
Informe-se no seu provedor sobre a configuracio. Se vocé for o webmaster responsavel por
um servidor, vocé deverd acrescentar a seguinte relagao tipo MIME /extensao de atquivo para
que o servidor reconhega o formato:

o Tipo/subtipo: application/x-shockwave-flash

o Extensdo. .swf

Para acrescentar Flash em uma pagina HTML, use o elemento <EMBED>. A sintaxe mi-
nima é:

<EMBED SRC="filme.swf" HEIGHT=260 WIDTH=450>

</EMBED>
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3.5. Applets Java

3.5.1. O que sdo applets Java?

A Web ¢é popular porque suas informagoes, na forma de texto e imagens, sao visiveis indepen-
dente da plataforma (tipo de maquina e sistema operacional) do usuario. Nem sempre é possi-
vel ver determinado video dependente de plug-in, ou um certo site interativo dependente de
Flash, pois as vezes o programa necessario a execuc¢ao da aplicagao depende de plataforma e
pode ser até que nao exista para a plataforma onde roda seu browser.

Applets sdo pequenas aplicacoes ndependentes de plataforma (por isso populares na Web),
geralmente escritas em uma linguagem de programacao chamada Java, que tém sua execug¢ao
iniciada pelo browser. Diferentemente do que ocorre com as linguagens embutidas em blocos
<SCRIPT> (JavaScript), o cddigo Java escrito pelo programador da aplicagdao nao é interpretado
nem visualizado pelo browser, ja que foi antes compilado para uma linguagem de maquina.
Browsers que suportam Java possuem uma plataforma virtual, a “Java Virtual Machine”, que
simula uma maquina Java em sistemas operacionais diferentes como Windows, Macintosh,
Unix, etc. S6 a maquina virtual Java é capaz de interpretar a linguagem de maquina Java. Atra-
vés dela, browsers sdo capazes de rodar programas sofisticados que podem desde oferecer uma
interface de formularios mais segura interativa, até mostrar audio, video, 3D e sistemas de co-

municagao visual interativa em qualquer plataforma.

3.5.2. Quando usar applets

Applets podem ser usados para desenvolver aplicagdes que seriam impossiveis em
HTML com ou sem linguagens embutidas (como JavaScript) e fugir das limitages do HTML,
do protocolo HT'TP e do proprio browser. Com um applet, é possivel estender um browser
fazendo-o suportar, por exemplo, novos protocolos de comunicagao e seguranga, novos for-
matos de midia, etc. O prego dessa liberdade ¢é sua fraca integracio com o HTML da pagina.
Aplicacbes Web baseadas em Java pouco ou nada aproveitam do HTML da pagina a nio ser
um espaco grafico para sua exibi¢ao. O browser simplesmente reserva um espago para rodar o
programa, e o programa assume aquele espago e faz o que bem quiser (limitado apenas por
restricdes de seguranga). E possivel aumentar essa integracdo com linguagens embutidas no
HTML como JavaScript.

Applets sio aplicacbes graficas e precisam de uma pagina HTML para poderem executar.
Sio exibidos na pagina de forma semelhante a imagens: carregam um arquivo externo, ocupam
um espagco com determinada altura e largura, e podem ter seu alinhamento em relagao ao texto
definido pelos mesmos atributos presentes em <IMG>. A sintaxe do elemento HTML

<APPLET> esta mostrada abaixo. Tudo o que nio estiver em negrito é opcional:
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<APPLET
CODE="nome_do_programa.class"
HEIGHT="altura em pixels"
WIDTH="largura em pixels"
NAME="nome do objeto"
CODEBASE="diretdério base do arquivo de classe Java"
ARCHIVE="arquivo .jar contendo o programa"
ALT="texto descritivo"
HSPACE="margens externas laterais em pixels"
VSPACE="margens externas verticais em pixels"
ALIGN="1eft" ou "right" ou "top" ou "middle" ou "bottom" ou
"texttop" ou "absmiddle'" ou "absbottom" ou "baseline"
MAYSCRIPT>
<PARAM NAME="nome" VALUE="valor">
<PARAM NAME="nome" VALUE="valor">

<PARAM NAME="nome" VALUE="valor">
</APPLET>

Diferentemente de <IMG>, o elemento <APPLET> é um bloco e possui um descritor de
fechamento </APPLET>. Entre <APPLET> e </APPLET> pode haver nenhum ou varios
elementos <PARAM>, que contém parametros necessarios ou nao (depende do applet) para o
funcionamento da aplicagao. Cada elemento <PARAM> contém um par de atributos
obrigatérios. O valor do atributo NAME é definido pelo programador do applet. Através dele, o
programa pode recuperar um valor que o autor da pagina (que nao precisa saber Java) definiu
no atributo VALUE.

Os atributos CODEBASE e ARCHIVE s3o usados opcionalmente para localizar applets em
outros servidores e importar outros moédulos do programa, respectivamente. O atributo
MAYSCRIPT ¢ necessario se o applet pretende ter acesso ao codigo JavaScript da pagina. Sem
este atributo, qualquer tentativa do applet de acessar variaveis ou executar fun¢ées ou métodos
JavaScript causard em uma exce¢ao de seguranca no applet.

No HTML 4.0, applets também podem ser incluidos em uma pagina usando o bloco ge-
nérico <OBJECT>, que também serve para importar imagens, plug-ins e construir frames internos.

Existem muitos applets ateis disponiveis gratuitamente na Web que podem ser usados
por autores de paginas Web e programadores JavaScript sem que precisem saber Java. Os mais
populares implementam banners para rolagem de texto, icones inteligentes, graficos, planilhas
de dados e interfaces para bancos de dados. A maioria sdo configuraveis através de parametros
que o autor da pagina define em elementos <PARAM>. No apéndice A ha uma lista de sites onde
se pode encontrar tais applets. Exemplos sao o Gamelan (http://www.gamelan.com) € O site
da Sun sobre Java (http://java.sun.com). A se¢do a seguir mostrara como incluir um ap-

plet obtido em um desses sites.
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3.5.3. Como incluir um applet em nma pagina

O exemplo a seguir mostra como incluir o applet

$ A Clock [1.1] - Netscape Hi=] E3

Clock2 em uma pagina Web. Este applet ¢ distri-

File Edit “iew Go Communicator Help

buido pela Su#n gratuitamente em TS

http://java.sun.com e juntamente com o ambi- A Clock (1 1)
ente de desenvolvimento Java. O applet pode ser

incluido na pagina da forma defanlt, sem especificar =

parametros, ou de forma personalizada, definindo

parametros que alteram a cor de fundo, dos pontei- ! !
ros e do mostrador. 6
Como ¢ que o autor de uma pagina HTML sabe- (Qua Fev 10 19:58:35 1909
rd quais parametros usar e configurar? Vendo-o fun- = =
g p gy =P == EErs

cionat! O applet é distribuido com uma pagina HTML
que mostra como usa-lo. Ele deve ser incluido na pagina HTML usando o nome do arquivo
executavel java, que neste caso é Clock2.class e deve ocupar uma area de no minimo

170x150 pixels (tudo isto esta na pagina):

<applet code="Clock2.class" height=150 width=170></applet>

Com o cédigo acima, o relégio aparece na pagina como mostrado na figura, com ponteiros
azuis, visor com letras pretas e fundo branco. O autor do applet permite, porém, que o au-
tor da pagina altere esses parametros através de descritores <PARAM>. Os trés parametros

modificaveis sao:

ebgcolor — cor de fundo (branco é defanli)
e fgcolorl — cor dos ponteiros e dial (azul é default)

® fgcolor2 — cor dos nimeros e ponteiro de seguntos (preto é defanl)

Todos os parametros devem receber como valor um nimero hexadecimal representando
uma cor no formato RGB (mesmo formato usado em HTML): ££0000 — vermelho,
ffffff — branco, 0000ff — azul, etc.
Portanto, para incluir o relégio acima em uma pagina com um fundo cinza claro, pontei-
ros marrons e letras douradas, o codigo seria:
<applet code="Clock2.class" width=170 height=150>
<param name=bgcolor value="dddddd">
<param name=fgcolorl value="800000">
<param name=fgcolor2 value="808000">
</applet>
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Applets remotos

Caso o applet esteja em um diretorio diferente daquele onde esta a pagina, sera necessa-
rio usar o atributo CODEBASE, para informar a URL base. Por exemplo, se o arquivo .class

que usamos acima estiver em http://www.abc.com/clocks/, precisamos usar:

<applet codebase="http://www.abc.com/clocks/" code="Clock2.class"
</applet>

3.5.4. Conclusao

Applets oferecem um meio para escapar das limitagdes do browser e do HTML sem li-
mitar o publico-alvo da pagina de acordo com a plataforma de computacio que possuem. E
preciso, porém, lembrar que podem ocorrer problemas. Como applets sio programas, podem
conter ou provocar erros. Geralmente esses erros nao sao graves a ponto de comprometer a
seguranca do usuario, pois os browsers que suportam applets possuem um rigoroso mecanis-
mo que restringe o que applets podem fazer. Eles ndo podem, por exemplo, escrever no seu
disco ou imprimir. Mas os erros podem levar o applet a ndo funcionar, ou pior, a consumir os
recursos de memoria do browser e do sistema, forcando o usuario a abandonar sua execucio (e
possivelmente a do browser). Applets escritos para as versoes Java 2 podem nio funcionar até
em browsers recentes, como o Internet Explorer 4. Embora funcionem em plataformas diferen-
tes, applets podem rodar até 30 vezes mais rapido em certas plataformas. Isto depende da qua-
lidade da maquina virtual suportada pelo browser.

Levando em conta todas essas questoes, voce deve usar applets quando for necessario
incluir recursos que o browser ¢ o HTML sozinhos ndo seriam capazes de oferecer. E preciso,
porém, levar em conta o risco de inacessibilidade caso o applet ndo funcione por um motivo
ou outro. Se possivel, deve haver uma forma alternativa de obter a informagao que ele guarda
ou a funcionalidade que ele implementa. Se o seu publico-alvo permitir, vocé talvez decida que
¢ melhor usar outra tecnologia mais simples, visivel em menos plataformas, mas que atenda

seus objetivos.
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1. Monte o quebra cabegas abaixo com as imagens im-01.jpga im-05.jpg do kitl (dis-

poniveis no site do curso), juntamente com as imagens, esquerda.jpg, direita.jpg e

baixo.jpg para obter o desenho abaixo usando tabelas HTML.
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exaberante £, COMO 0F AromMEs, CIAVAM
. & despreocupadamenite § "
¢le.. Até que chegou o Curinga. Ele s
infiltrou no sovoads como wma cobra
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Educagdo em vista de um | sentado 4 soleira da porta, ele aparecen de B
pensamento livre repente () e disse: "Mestre! Tem uma

coisa que eu ndo entendo. "
Albert Einstein
Ma mesma hora chamou-se a atengio o
Mo basta ensinar ao homem uma | fato de ele ter me tratado por "Mestre". Os
especialidade. Porque se tornara | outros andes sepapre me tratavam por
assitn uma maguina utilizével, mas | Frode. Além disso, nenhum dos anies
n%0 uma personalidade, £ comegava uma conversa dizendo que ndo
necessano que adquira um tinha endendido alguma coisa. Pois quarnda
sentitnento, umn senso pratico do | & gerle entends que nia eniends alguma
que wale a pena ser empreendido, |coira & que @ gente estd prester a
daguilo que & belo, do que & entender tdo.
moralmente correto, A ndo ser
assim, ele se assemelhard, com | Jostein Gaarder, "0 Dia do Curinga"
seus conhecimentos profissionais,
mais a um clo ensinada, . Magquina de Teletransporte
confinua
Segundo Einstein, E = me?
O Mundo e as soMBIas | Gigiee aqui sua massa ¢ aperte o botdo
na parede da caverna "Calcular' para descohir quanta energia
serd necessdria para desintegrar todos os
Platdo sens atomos completamente, para gque seja
) passivel o sen transporte usando e-mail Se
- E agora - disse eu - compara | yocg ndo sabe a sua massa, use a
;nm a seguinte situagdo o estado colculaors | para descobic Para
& nossa alma com respeito & )
educagio ou 2 falta desta fransportar o resultado para o campo "Sua
[tagina uma caverna subterrinea | 755" basta apertar o botdo "Transportar
provida de uma vasta entrade |2 Calouladoral
aberta para aluz e que se estende
ao largo de toda a caverna, e uns | Sua massa: l— kg _Calcular
homens que 14 dentro se acham ,— 13 _
desde meninos, amarrados pelas Energra =10 Joudes
pernas e pelo pescogo de tal . ) .
‘maneira que tenham de Ohservacio importante: ¢ necessario
narmansrer imansic s alhar que o receptor tenha condicfies de fornecer  [«]
Bl I 4
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