Introducao a Linguagem HTML

HTML (HyperText Markup Language - Linguagem de Formata¢do de Hipertexto) é fruto do "casamento" dos
padrdes HyTime e SGML.;

HyTime - Hypermedia/Time-based Document Structuring Language

Hy Time (ISO 10744:1992) - padrao para representagao estruturada de hipermidia e
informacao baseada em tempo. Um documento € visto como um conjunto de eventos
concorrentes dependentes de tempo (audio, video, etc.), conectados por webs ou hiperlinks.
O padrao HyTime ¢ independente dos padrdes de processamento de texto em geral. Ele
fornece a base para a construc¢do de sistemas hipertexto padronizados, consistindo de
documentos que alicam os padrdes de maneira particular

SGML - Standard Generalized Markup Language

Padrao ISO 8879 de formatacao de textos: nao foi desenvolvido para hipertexto, mas torna-se
conveniente para transformar documentos em hiper-objetos e para descrever as ligagdes.
SGML nao ¢ padrao aplicado de maneira padronizada: todos os produtos SGML tém seu
proprio sistema para traduzir as etiquetas para um particular formatador de texto.

e DTD - Document Type Definition - define as regras de formatagdo para uma dada
classe de documentos. Um DTD ou uma referéncia para um DTD deve estar contido
em qualquer documento conforme o padrao SGML.

Portanto, HTML ¢ definido segundo um DTD de SGML.
Todo documento HTML apresenta elementos entre parénteses angulares (< e >); esses elementos sao as etiquetas
(tags) de HTML, que sdo os comandos de formatacdo da linguagem. A maioria das etiquetas tem sua correspondente
de fechamento:
<etiqueta>...</etiqueta>
Isso ¢é necessario porque as etiquetas servem para definir a formatagdo de uma porcdo de texto, e assim marcamos
onde comega ¢ termina o texto com a formatagfo especificada por cla.
Alguns elementos sdo chamados “vazios”, pois ndo marcam uma regido de texto, apenas inserem alguma coisa no
documento:
<etiqueta>
Todos os elementos podem ter atributos:
<etiqueta atributol=valorl atributo2=valor2>...</etiqueta>
HTML ¢é um recurso muito simples e acessivel para a producdo de documentos. Nestes “capitulos”, serd possivel
aprender grande parte de seus elementos

Edicao de documentos HTML

Os documentos em HTML sdo como arquivos ASCII comuns, que podem ser editados em vi, emacs (que ja tem
versdo para editar arquivos HTML), textedit, ou qualquer editor simples.
Para facilitar a produc@o de documentos, existem editores HTML especificos:

e Editores de texto fonte

- inserem automaticamente as etiquetas, orientando a insercao de atributos e
marcagoes.

e  Editores WYSIWYG

- oferecem ambiente de edi¢cdo com “um” resultado final das marcagdes.

O documento produzido tera sempre extensdo . html (para servidores Web em ambiente UNIX).



Publicaciao de documentos

Para ter sua homepage € necessario ter uma area na rede; o primeiro passo € criar um diretorio WWW (em letras
maiusculas) em sua area de rede. A partir do momento da criagdo desse diretorio WWW, o URL:
http://www.icmc.sc.usp.br/~seu login/

passara a ser acessivel pelo servidor. Nesse diretério deve haver um arquivo index.html.

(Veja mais sobre o arquivo index.html na coluna ao lado.)

A seguir, certifique-se de que sua area e o diretorio WWW dentro dela estejam com permissado de leitura para "todo
mundo".

Feito isso, basta contactar os Webmasters para que sua pagina seja referenciada através da lista de "pessoas com
pagina", ou da pagina do seu grupo de pesquisa.

Obs.: Estas diretivas se aplicam em particular a rede do ICMC; outros sistemas podem ter outras configuragdes, bem
diferentes.

Documento basico e seus componentes

A estrutura de um documento HTML apresenta os seguintes componentes:
<HTML>

<HEAD><TITLE>Titulo do Documento</TITLE></HEAD>

<BODY>

texto,

imagem,

links,

</BODY>

</HTML>

As etiquetas HTML néo sio sensiveis a caixa. Traduzindo: tanto faz escrever <HTML>, <Htm1>, <html>,
<HtM1>, ...

Os documentos se dividem em duas se¢des principais, que veremos a seguir.

A Secao <HEAD>

<HEAD> contém informagdes sobre o documento; o elemento <TITLE>, por exemplo, define um titulo, que ¢
mostrado no alto da janela do browser. Nesta pagina, por exemplo, esta definido assim:
<HEAD><TITLE>Documento basico em HTML</TITLE></HEAD>

Todo documento WWW deve ter um titulo; esse titulo ¢ referenciado em buscas pela rede, dando uma identidade
ao documento.

E sugerido que os titulos dos documentos sejam sugestivos, evitando-se, portanto, titulos como "Introducao”. De
preferéncia, os titulos ndo devem conter acentos ou outros caracteres especiais (eles ndo serdo mostrados
corretamente pelos sistemas de janela em algumas plataformas).

Além do titulo, HEAD contém outras informacdes que podem ser recuperadas por robds de pesquisa na Internet;
esses campos de informagdo facilitam a classificagdo do documento em catalogos de busca, entre outras aplicagdes.

A Secao <BODY>

Tudo que estiver contido em <BODY> sera mostrado na janela principal do browser, sendo apresentado ao leitor.
<BODY> pode conter cabegalhos, paragrafos, listas, tabelas, links para outros documentos, ¢ imagens.

Veja um documento basico em HTML.

<BODY> tem alguns atributos de apresentag¢@o que sao aplicados ao documento
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Atributos gerais de um documento

Como visto anteriormente (documento basico e seus componentes), <HEAD> contém informagdes sobre o
documento. Além de <TITLE>, existem diversos outros campos de informacao, sendo os campos <META> os mais
usados.

Campos <META>

Os campos <META> tém dois atributos principais:
® NAME, indicando um nome para a informacao
e HTTP-EQUIV, que faz uma correspondéncia com campos de cabegalho do protocolo HTTP; a informagéao
desse campo pode ser lida pelos browsers, e provocar algumas acdes.

<HEAD>

<TITLE>Titulo do Documento</TITLE>

<META NAME="nome" CONTENT="valor">
<META HTTP-EQUIV="nome" CONTENT="valor">

</HEAD>
Este documento, por exemplo, tem as seguintes informagdes:
<HEAD>

<TITLE>Atributos de documentos em HTML</TITLE>

<meta name=“Author” content=“Maria Alice Soares de Castro
(masc@icmc.sc.usp.br)”>

<META NAME=“Description” CONTENT=“Tutorial basico-avancado para suporte "a
editoracao de documentos Web.”>

<META NAME=“KeyWords” CONTENT=“HTML, WWW, Webpublishing”>
<META NAME=“Editor” CONTENT=“W3e - 5.22c”>

</HEAD>

Alguns desses atributos sdo inseridos automaticamente pelos editores.

Um exemplo de uso do atributo HTTP-EQUIV ¢ promover a mudanca automatica de paginas. Veja este exemplo
(funciona com Netscape, Internet Explorer 2.0 em diante, e Mosaic 2.0 em diante - o Mosaic avisa que um novo
documento estara sendo carregado automaticamente ¢ pede sua permissao para fazé-1o)
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Agora que vocé voltou do exemplo, veja como esse efeito é conseguido:
<HEAD>

<TITLE> ... </TITLE>

<META HTTP-EQUIV="Refresh" CONTENT="segundos; URL= pagina.html">
</HEAD> onde:
pagina.html
¢ a pagina a ser carregada automaticamente
segundos

¢ o numero de segundos passados até que a pagina indicada seja carregada.

Como foi comentado no exemplo, o efeito € interessante, mas para que serve? Se ndao pensamos em uma finalidade
util para esse efeito, caimos na tentagdo de usa-lo “a toa”.

A aplicac¢ao mais utilizada ¢ a atualizacao automatica de um documento que, por exemplo, tenha uma foto produzida
por uma camara de video: pode-se forgar, com o refresh, a atualizag@o dessa pagina, mostrando para o leitor sempre
uma imagem mais atual de algum evento sendo focalizado pela camara. Outra utilizagdo € em “chats”, ou em
paginas que desviem a navegagdo por documentos desenvolvidos para browsers avangados.

Atributos de <BODY>

Através de atributos de <BODY>, podemos definir cores para os textos, links e para o fundo das paginas, bem como
uma imagem de fundo (marca d’agua):

<BODY BGCOLOR="#rrggbb" TEXT="#rrggbb" LINK="#rrggbb" ALINK="#rrggbb"
VLINK="#rrggbb" BACKGROUND="URL">

onde:
BGCOLOR

cor de fundo (padrdo: cinza ou branco)

TEXT

cor dos textos da pagina (padrao: preto)

LINK

a cor dos links (padrao: azul)

ALINK

cor dos links, quando acionados (padrao: vermelho)

VLINK

cor dos links, depois de visitados (padrao: azul escuro ou roxo)



Seus valores sdo dados em valores hexadecimais, equivalentes a cores no padrao RGB (red,
Green, Blue). Existem tabelas de cores com esses valores, mas grande parte dos editores ja
oferece uma interface bem amigavel através da qual escolhemos as cores desejadas, sem nos
preocuparmos com numeros esdruxulos tais como #FF80AQ.

Browsers que seguem a definicdo de HTML 3.2 também aceitam 16 nomes de cores, tirados
da paleta VGA do Windows - por exemplo, podemos escrever BGCOLOR="BLUE". Porém,

browsers mais antigos ndo apresentarao as cores indicadas.
Este documento tem a seguinte defini¢cdo de atributos gerais:
<BODY BGCOLOR="#FFFFFF" LINK="#008000" VLINK="#000000" ALINK="#FFFF00">

BACKGROUND

indica o URL da imagem a ser replicada no fundo da pagina, como uma marca d’agua. Veja
o exemplo de uma pdgina cuja imagem de fundo € .

Cabecalhos

Ha seis niveis de cabegalhos em HTML, de <H1> a <H6>:
<HI1>Este ¢ um cabegalho de nivel 1</H1>
<H2>Este ¢ um cabegalho de nivel 2</H2>
<H3>Este ¢ um cabegalho de nivel 3</H3>
<H4>Este é um cabegalho de nivel 4</H4>
<H5>Este é um cabegalho de nivel 5</H5>
<H6>Este ¢ um cabegalho de nivel 6</H6>

Esses cabegalhos sdo mostrados da seguinte forma:

Este ¢ um cabecalho de nivel 1

Este ¢ um cabecalho de nivel 2

Este é um cabecalho de nivel 3

Este é um cabecalho de nivel 4

Este é um cabecalho de nivel 5

Este é um cabegalho de nivel 6

Os cabegalhos ndo podem ser aninhados, isto é:
<H2>Este é <H1>um cabecalho de nivel 1</H1> dentro de um cabecalho de nivel

2</H2>
Embora em alguns browsers esse aninhamento possa dar um resultado (por exemplo,


docs/fundo.html

Este é

um cabecalho de nivel 1

dentro de um cabecalho de nivel 2

), o aninhamento de cabegalhos ndo ¢ previsto pela definigdo de HTML.
E bom notar que o titulo do documento nfio precisa ter necessariamente o mesmo texto do cabecalho principal.

Os cabegalhos tém atributos de alinhamento:
<H2 ALIGN=CENTER>Cabecalho centralizado</H2>

Cabecalho centralizado

<H3 ALIGN=RIGHT>Cabecalho alinhado & direita</H3>
Cabecalho alinhado a direita
<H4 ALIGN=LEFT>Cabecalho alinhado a esquerda (default)</H4>

Cabecalho alinhado a esquerda (default)

Separadores

Como vimos no primeiro exemplo, as quebras de linha do texto fonte ndo sdo significativas na apresentagdo de
documentos em HTML. Para organizar os textos, precisamos de separadores, apresentados aqui.

Quebra de linha

Quando queremos mudar de linha, usamos o elemento <BR>. Isso s6 ¢ necessario quando queremos uma quebra de
linha em determinado ponto, pois os browsers ja quebram as linhas automaticamente para apresentar os textos.
Com sucessivos <BR>, podemos inserir diversas linhas em branco nos documentos. Esse elemento tem um atributo
especial, que sera apresentado no item sobre inser¢do de imagens.

Paragrafos

Para separar blocos de texto, usamos o elemento <P>:

Pardgrafo 1;<P>Paragrafo 2.

que produz:

Paragrafol;

Paragrafo?2.

Combinando paragrafos e quebras de linha, temos:

Pardgrafo 1;<br> linha 1 do parédgrafo 1, <br>linha 2 do paragrafo
1.<P>Parédgrafo 2;<br> linha 1 do paradgrafo 2, <br>linha 2 do paragrafo 2.
O resultado da marcagdo acima é:

Paragrafo 1;

linha 1 do paragrafo 1,

linha 2 do paragrafo 1.

Paragrafo 2;

linha 1 do paragrafo 2,

linha 2 do paragrafo 2.

<P> tem atributo de alinhamento, como os cabegalhos:
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<P ALIGN=CENTER>Assim como os trens, as boas idéias as vezes chegam com
atraso. <BR>(Giovani Guareschi)</P>
Assim como os trens, as boas idéias as vezes chegam com atraso.
(Giovani Guareschi)
<P ALIGN=RIGHT>Como diz o provérbio chinés: “E melhor passar por ignorante
uma vez do que permanecer ignorante para sempre”.</P>
Como diz o provérbio chinés: “E melhor passar por ignorante uma vez do que permanecer ignorante para sempre”.
<P ALIGN=LEFT>Este é o alinhamento padrdo (default), e por isso ndo vou
colocar nenhuma frase especial.</P>
Este € o alinhamento padrio (default), e por isso ndo vou colocar nenhuma frase especial.

Linha Horizontal

<HR> insere uma linha horizontal:

Essa linha tem diversos atributos, oferecendo resultados diversos.
<HR SIZE=7> insere uma linha de largura 7 (pixels):

<HR WIDTH=50%> insere uma linha que ocupa 50% do espaco disponivel:

<HR WIDTH=30% ALIGN=RIGHT NOSHADE> insere uma linha de comprimento 30% (do espaco
disponivel), alinhada a direita, sem efeito tridimensional:

<HR SIZE=30 WIDTH=2 ALIGN=LEFT> insere uma linha de largura 30, comprimento 2, alinhada a
esquerda:

Listas em HTML

Ha varios tipos de listas em HTML, sendo estas as mais usadas e corretamente apresentadas pelos browsers:

Listas de Definicao

Estas listas sdo chamadas também “Listas de Glossario”, uma vez que tém o formato:
<DL>

<DT>termo a ser definido

<DD>definicéo

<DT>termo a ser definido

<DD>definicéao

</DL>

Que produz:

termo a ser definido
definicao
termo a ser definido

defini¢ao

Este tipo de lista ¢ muito utilizado para diversos efeitos de organizacao de paginas, por permitir a tabulagdo do texto.
Um exemplo sdo os indices de navegagdo presentes nas pagi nas deste tutorial; outro exemplo ¢ a lista composta
abaixo:

<DL>



<DT>Imperadores do Brasil:
<DD>D. Pedro I
<DL>

<DD>Nome completo: Pedro de Alcantara Francisco Antdénio Jodo Carlos Xavier
de Paula Miguel Rafael Joaquim José Gonzaga Pascoal Cipriano Serafim de
Braganca e Bourbon
</DL>

<DD>D. Pedro II

<DL>

<DD>Nome completo: Pedro de Alcantara Jodo Carlos Leopoldo Salvador Bibiano
Francisco Xavier de Paula Leocéddio Miguel Gabriel Rafael Gonzaga

</DL>
</DL>
Imperadores do Brasil:

D. Pedro 1

Nome completo: Pedro de Alcantara Francisco Antonio Jodo Carlos Xavier de Paula Miguel
Rafael Joaquim José Gonzaga Pascoal Cipriano Serafim de Braganga e Bourbon

D. Pedro 11

Nome completo: Pedro de Alcantara Joao Carlos Leopoldo Salvador Bibiano Francisco
Xavier de Paula Leocadio Miguel Gabriel Rafael Gonzaga

Listas nao-numeradas

Sao equivalentes as listas com marcadores do MS Word:
<UL>

<LI>item de uma lista

<LI>item de uma lista, que pode ser tdo grande quanto se queira, sem que seja
necessario se preocupar com a formatagcdo das margens de texto

<LI>item

</UL>

e jtem de uma lista



e item de uma lista, que pode ser tdo grande quanto se queira, sem que seja necessario se preocupar com a
formatacdo das margens de texto

e item

A diferenga esta na mudanga dos marcadores, assinalando os diversos niveis de listas compostas:

<UL>
<LI>Documentos béasicos
<LI>Documentos avancados
<UL>
<LI>formulérios
<UL>
<LI>CGI
</UL>
<LI>contadores
<LI>reldbgios
</UL>
<LI>Detalhes sobre imagens

</UL>

*  Documentos basicos
¢ Documentos avangados
e formularios
e (Gl
e  contadores
* relogios
® Detalhes sobre imagens
Segundo o HTML 3.2, essa lista pode ter marcadores diferentes, indicados através do atributo TYPE, que assume os
valores CIRCLE, SQUARE e DISC (default):

<UL TYPE=CIRCLE>
<LI>um item
<LI>mais um item

</UL>

O umitem
O mais um item
Cada item também pode ter seu atributo especifico:

<UL>
<LI TYPE=DISC>um item
<LI TYPE=CIRCLE>mais um item

<LI TYPE=SQUARE>Ultimo item



</UL>

* um item
O mais um item
B Gltimo item

Observacao 1: Boa parte dos editores HTML (WYSIWYG ou néo), insere marcag¢des que ndo existem
em listas. Exemplos tipicos sdo </DD>, </DT> ; e </LI>. Porém, como essas etiquetas nao séo
reconhecidas pelos browsers, ndo causam efeito colateral algum nos documentos.

Observacao 2: Nestes exemplos, o texto fonte aparece tabulado apenas para efeito de melhor
visualizag&o, uma vez que ja foi visto que os espacos em branco e tabulagdes originais nao tém efeito no
documento final.

Observacao 3: Se vocé nao esta vendo diferenca alguma entre as listas comuns e as que tém atributos
de HTML 3.2, isso se deve ao fato de seu browse r ndo estar reconhecendo esses atributos como



validos. Trata-se de um browser de versao antiga. Isso deve ser pensado quando usamos atributos mais
recentes: nem todo usuario podera ver o resultado das novas marca&cced il;6es.

Listas Numeradas
<OL>
<LI>item de uma lista numerada

<LI>item de uma lista numerada, que pode ser tdo grande quanto se queira, sem
que seja necessario se preocupar com a formatacdo das margens de texto

<LI>item de lista numerada

</0L>

1. item de uma lista numerada
2. item de uma lista numerada, que pode ser tdo grande quanto se queira, sem que seja necessario se
preocupar com a formatagdo das margens de texto
3. item de lista numerada
Estas listas ndo apresentam numerac¢do em formato 1.1, 1.2 etc., quando compostas:
1.  Documentos basicos
2.  Documentos avangados
1. formularios

1. CGI
2. contadores
3. relogios

2. Detalhes sobre imagens
Porém, através do atributo TYPE (HTML 3.2), pode-se lidar com a numeragao dos itens:

<OL TYPE=I>
<LI>Documentos basicos
<LI>Documentos avancados
<OL TYPE=a>
<LI >formulérios
<OL TYPE=i>
<LI>CGI
</0L>
<LI>contadores
<LI>reldbgios
</0L>
<LI>Detalhes sobre imagens

</0L>

I.  Documentos basicos
II. Documentos avancados
a. formularios



i. CGI
b. contadores
c. relogios
III. Detalhes sobre imagens
Ainda segundo HTML 3.2, o atributo START pode indicar o inicio da numeracéo da lista:

<OL START=4 TYPE=A>
<LI>um item
<LI>outro item
<LI>mais um item

</0L>

D. um item
E. outro item
F. mais um item

Listas e “sub-listas”

As listas podem ser aninhadas. Por exemplo:
<DL>
<DT>termo a ser definido
<DD>definicédo
<OL>
<LI>item de uma lista numerada
<LI>item de uma lista numerada
<UL>
<LI>item de uma lista
</UL>
<LI>item de uma lista numerada
</0L>
<DT>termo a ser definido
<DD>definicéao
</DL>

termo a ser definido
definicao
1. item de uma lista numerada
2. item de uma lista numerada
¢ item de uma lista
3. item de uma lista numerada

termo a ser definido



definicao

Formatacao de textos e caracteres

Ha dois tipos de formatagdo em HTML: légico ¢ fisico. Os efeitos de apresentacdo na tela sdo os mesmos: 0 motivo
da distingdo entre eles se deve a idéia basica de independéncia entre especificagdo e apresentacdo.

Quando formatamos um trecho de texto como cabegalho de nivel 1, ndo explicitamos se esse tipo de cabegalho deve
ser em alguma fonte determinada, em um tamanho determinado, justificado a esquerda ou a direita, ou centralizado.
Esses detalhes de apresentagdo sdo deixados para o browser - o dispositivo de apresentacdo do documento - que
pode ser configurado de acordo com o leitor (usudrio final).

Desse modo, além de facilitar enormemente o trabalho de quem escreve os documentos, a linguagem garante a
uniformidade de apresentacdo de cabegalhos, paragrafos, listas, etc.

A formatagdo 16gica segue o significado logico do texto marcado: um endere¢o de e-mail, uma citagdo etc. Sua
apresentacdo final varia conforme o browser, podendo oferecer resultados mais ricos.

A formatagdo fisica especifica explicitamente o estilo que se quer para o texto: italico, grifado etc. Sua apresentagdo
final ndo sofre grandes variacdes.

Blocos de texto

HTML oferece as seguintes formatagdes de blocos de texto:

<PRE>
Apresenta o texto na mesma maneira em que foi digitado, mantendo quebras de linha e tabulagoes:
<pre>uma linha aqui,
outra ali,

etc.</pre>
Resulta em:
uma linha aqui,
outra ali,

etc.

Uma vez que <PRE> mantém o texto original, ndo se deve for¢ar espagos com essa marcagdo dentro de outra
marcagao que ja apresente tabulagdes e espagos especificos.

Até o momento, somente como uso de <PRE> ¢ possivel gerar paragrafos com texto justificado a esquerda e a
direita.

Veja este exemplo, que apresenta também alguns problemas com o uso de <PRE>.

<BLOCKQUOTE>

E usado para citagdes longas:

<blockquote>A massa do Sol arqueia o espacgo-tempo de tal maneira que, ainda
que a Terra siga uma trajetdédria reta no espaco-tempo quadridimensional,
parece-nos que se desloca em 6rbita circular no espaco
tridimensional.</blockquote> (Stephen W. Hawking, “Uma Breve Histéria do
Tempo”)

A massa do Sol arqueia o espaco-tempo de tal maneira que, ainda que a Terra siga uma
trajetoria reta no espago-tempo quadridimensional, parece-nos que se desloca em oOrbita
circular no espaco tridimensional.

(Stephen W. Hawking, “Uma Breve Historia do Tempo™)

<ADDRESS>

Usado para formatar enderegos E-mail e referéncias a autores de documentos:
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Envie criticas e sugestdes para <address>masc@icmc.sc.usp.br </address>
Envie criticas e sugestdes para

masc@icmc.sc.usp.br

Formatacao de frases

Como visto anteriormente (em Formatacdo de Textos e Caracteres), HTML permite dois tipos de formatagao: ldgico
e fisico; aqui veremos as formata¢des mais utilizadas:

Estilos Logicos

<CITE>
Para titulos de livros, filmes, e citagdes curtas. Exemplo:

Assisti Guerra nas Estrelas umas oito vezes!

<CODE>

Para indicar trechos de codigo de programas. Exemplo:
for (x=0); cl &&(!feof(stdin)); x++));

<DFN>

Indica defini¢do de uma palavra, em geral apresenta o texto em italico. Exemplo:
CERN: Centre d’Estudes et Recherches Nucleaires

<EM>

Enfase, também normalmente apresentado em italico. Exemplo:
E preciso pesquisar muito para encontrar o termo exato.

<KBD>

Indica uma entrada via teclado. Exemplo:

Para ler mensagens recebidas, digite pine -i
<SAMP>

Indica uma seqiiéncia de caracteres, por exemplo uma mensagem de erro ou um resultado.
Exemplo:

O resultado do primeiro applet é: Hello, World!
<STRONG>
Forte énfase, mostrado normalmente em negrito. Exemplo:

Antes de enviar um e-mail, confira o campo “Subject:”!
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<VAR>

Indica variaveis, ou valores que o usuario devera escrever; geralmente mostrado em italico.
Exemplo:

No campo Login, escreva guest.

Estilos Fisicos

<B>

Quando disponivel no browser, ¢ mostrado em negrito (em alguns browsers, pode aparecer
sublinhado)

<I>

Italico (em alguns casos, caracteres apenas inclinados)
<TT>

Tipo teletype - fonte de espacamento fixo.

<U>

Sublinhado; deve ser usado com cuidado, pois confunde-se com a apresentacao de links.
<STRIKE> ou <S>

Frase riseada.

<BIG>

Fonte um pouco maior.

<SMALL>

Fonte um pouco menor.

<SUB>

Frase em estilo ingice, como em H,O.

<SUP>

Frase em estilo “P*" como em Km?.

Caracteres Especiais

HTML permite que caracteres especiais sejam representados por sequéncias de escape, indicadas por trés partes: um
& inicial, um niimero ou cadeia de caracteres correspondente ao caracter desejado, e um ; final.

Quatro caracteres ASCII - <, >, e & tém significados especiais em HTML, e sdo usados dentro de documentos
seguindo a correspondéncia:



Outras sequéncias de escape suportam caracteres /SO L

Entidade

Caracter

&lt;

&gt

&amp;

&

utilizados em Portugués:

atinl. Temos aqui uma tabela com os caracteres mais

Entidade Caracter Entidade Caracter
&aacute; A & Aacute; A
&acirc; 7 & Acirc; A
&agrave; A & Agrave; A
&atilde; %) & Atilde; A
&ccedil,; c &Ccedil; C
&eacute; e &Eacute; 13
&ecirc; ¢ & Ecirc; £
&iacute; i &Jacute; [
& oacute; 0 &Oacute; O
& ocirc; 0 & Ocirc; O
&otilde; o & Otilde; O
&uacute; ol & Uacute; U
&uuml; i &Uuml; U

Como vemos, as sequéncias de escape sdo sensiveis a caixa.

Ao usar caracteres acentuados, pode-se inserir uma indicacdo do esquema de codificacdo ISO Latinli, escrevendo:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>...</TITLE>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type"

CONTENT="text/html;

</HEAD>

charset=I50-8859-1">

Existem alguns simbolos que vém sendo incorporados ao conjunto de caracteres reconhecidos em HTML 3.2. Por

exemplo, &copy;, que é o simbolo ©, sreg; para®, ¢ ssect; para§.
Também se pode usar seqiiéncias com codigos ASCII, por exemplo:

&#191;Qué pasa,
(Qué pasa, sefior?

sefor?




cores e rontes

Cores

As cores sdo introduzidas através do elemento <FONT>, usando o sistema RGB para
cores (da mesma forma que vimos para cores de documentos):

<FONT COLOR="#rrggbb">Texto</FONT>

Assim, um trecho de texto pode ter uma cor diferente da definicdo geral de cores, feita
através dos atributos de <BODY>.

Tamanho

A formatacao

<FONT SIZE=tamanho da letra>Texto</FONT>

permite que o autor do documento altere o tamanho das letras em trechos especificos
de texto. O tamanho basico dos textos ¢ 3. Podemos indicar tamanhos relativos a esse,
por exemplo:

<FONT SIZE=+2>Letra maior</FONT>

Letra normal

<FONT SIZE=-2>Letra menor</FONT>

Letra maiOI' Letra normal Letra menor

Fontes

Uma evolugdo que permite a escolha da fonte para os textos, ¢ o atributo FACE:
<FONT FACE=fonte da letra>Texto</FONT>

Por exemplo:

<FONT FACE=Times COLOR="#0000AA">Fonte Times azul</FONT>
Fonte Times azul

<FONT FACE=Arial COLOR="#00AA00">Fonte Arial
verde</FONT>

Fonte Arial verde

<FONT FACE=Courier COLOR="#AA0000">Fonte Courier
vermelha</FONT>

Fonte Courier vermelha

Blink

Blinks sao um perigo!

A formatag¢do <BLINK>frase</BLINK> foi uma das primeiras inova¢des introduzidas pelo Netscape. O perigo
de se usar o BLINK ¢ que, se sua pagina ja apresenta cores, desenhos, cabegalhos, todos efeitos que chamam a
atencdo do leitor, o BLINK serd ainda mais um fator chamativo, o que causa um efeito final cansativo e confuso.
Evite usar o0 BLINK; ao usa-lo, aplique somente em pequenos detalhes (palavras ou flechinhas), nunca em grande
nimero, muito menos em frases inteiras ou cabegalhos, como aqui!

E, se vocé ja esta ficando neurdtico com o pisca-pisca dos exemplos de BLINK desta pagina, melhor mudar para
outro assunto! ; -)

Marquee

E possivel obter o efeito de animagio de texto, através da formatagdo <MARQUEE>.


basico.html#body

<MARQUEE BEHAVIOR=erfeito>Texto</MARQUEE>
Atributos de largura e dire¢do do efeito permitem diversas apresentagdes diferentes. Por exemplo (o efeito s6 ¢ visto
através do Internet Explorer):

<MARQUEE BEHAVIOR=scror,. WIDTH=30%>Texto</MARQUEE>
<MARQUEE BEHAVIOR=s1.1DE DIRECTION=RIGHT>Texto</MARQUEE>

<MARQUEE BEHAVIOR=s1.1DE DIRECTION=LEFT>Texto</MARQUEE>

Ligacoes (uso de links)

Com HTML ¢ possivel fazermos ligagdes de uma regido de texto (ou imagem) a um outro documento. Nestas
paginas, temos visto exemplos dessas ligacdes: o browser destaca essas regides e imagens do texto, indicando que
sdo ligagdes de hipertexto - também chamadas hypertext links ou hiperlinks ou simplesmente /inks.

Para inserir um link em um documento, utilizamos a etiqueta <A>, da seguinte forma:

<A HREF = "arg dest">ancora</A>

onde:

arq_dest
¢ o URL do documento de destino;
ancora

¢ o texto ou imagem que servira de ligagao hipertexto do documento sendo apresentado para
o documento de destino.

Caminhos para o documento de destino

Caminho relativo

O caminho relativo pode ser usado sempre que queremos fazer referéncia a um documento que esteja no mesmo
servidor do documento atual.

Através do campo Location do browser, vemos que este documento esta localizado em um diretério
/manuals/HTML/ do servidor www.icmc.sc.usp.br. Para escrevermos um link deste documento para o
documento doc2 . html no diretério /manuals/HTML/exemplos, tudo que precisamos fazer é escrever:
Veja o <A HREF="exemplos/doc2.html">exemplo de caminho relativo</A>.

que ¢ apresentado como:

Veja o exemplo de caminho relativo.

Da mesma forma, se quisermos um link deste documento para um outro que esteja em diretorio diferente neste
mesmo servidor, escrevemos, por exemplo:

<A HREF="/Portugues/ICMC/">Instituto de Ciéncias Matemdticas e de
Computacdo</A>


exemplos/doc2.html

que produz o link: Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacdo
Para usar links com caminhos relativos € preciso, portanto, conhecer a estrutura do diretorio do servidor no qual

estamos trabalhando.
O esquema do diretorio de nosso servidor esta disponivel no Relatério n™ 35 e no relatério do servidor Web (em
final de preparacdo).

Caminho absoluto

Utilizamos caminho absoluto quando desejamos referenciar um documento que esteja em outro servidor, por
exemplo:

<A HREF="http://www.intermidia.icmc.sc.usp.br/">Grupo Intermidia</A>

que oferece um link para um documento no servidor WWW do Grupo de Pesquisa Intermidia:

Grupo Intermidia
Com a mesma sintaxe, ¢ possivel escrever links para qualquer servidor de informagoes da Internet.

Ligacoes para trechos de documentos

Além do atributo href, que indica um documento destino de uma ligacao hipertexto, o elemento A possui um
atributo NAME que permite indicar um trecho de documento como ponto de chegada de uma ligagdo hipertexto.
Neste documento temos diversos paragrafos marcados como chegada de um link, por exemplo:

<h3><A NAME="relativo">Caminho relativo</A></h3>

que faz com que a ancora Caminho relativo seja o destino de um link. Se escrevermos:

Leia sobre <A HREF="#relativo">caminhos relativos</A>.

teremos uma ligacdo hipertexto para um trecho deste mesmo documento:

Leia sobre caminhos relativos.

Da mesma forma, construimos links para trechos determinados de outros documentos, desde que saibamos quais
trechos do documento destino estdo marcados para ponto de chegada de um link. Por exemplo:

Sdo Carlos é um <A HREF= "/Portugues/Sao Carlos/histprog.html#polo">pdlo de
alta tecnologia</A>.

que produz um link para um paragrafo marcado no arquivo histprogr.html sobre a cidade de Sdo Carlos, no
diretério /Portugues/Sao_Carlos/:

Sdo Carlos ¢ um polo de alta tecnologia.

Insercao de Imagens

O elemento IMG insere imagens que sdo apresentadas junto com os textos. Um atributo SRC deve estar presente, da
seguinte forma:

<IMG SRC="URL imagem">

onde URL_imagem ¢ o URL do arquivo que contém a imagem que se quer inserir; pode ser referenciada uma
imagem que esteja em um outro servidor (o que, logicamente, ndo € conveniente).

Assim, escrevendo:
<IMG SRC = "/icones/newred.gif">

inserimos a figura no documento.


../Portugues/Sao_Carlos/histprog.html#polo
http://www.intermidia.icmc.sc.usp.br/
../Portugues/ICMC/

As imagens usadas na Web sdo armazenadas em arquivos com extensdo * .gif, * .xbm, *.jpg (ou * . jpeq).

Atributos basicos

ALT

Indica um texto alternativo, descrevendo brevemente a imagem, que é apresentado no lugar da imagem nos browsers
texto, ou quando se desabilita o carregamento de imagens em browsers graficos. E recomendavel que esteja sempre
presente.

<IMG SRC="URL imagem" ALT="descricdo da imagem">

<IMG SRC="/icones/newred.gif" ALT="Novo!"> ¢ apresentado nos browsers graficos assim: - e, nos
browsers texto, assim: [Novo! ]

WIDTH e HEIGHT

Atributos de dimensao da imagem, em pixels. Grande parte dos editores HTML coloca automaticamente os valores
destes atributos, quando indicamos a inser¢ao de uma imagem.

<IMG SRC="imagem" ALT="descricdo" WIDTH="largura" HEIGHT="altura">

Uma das vantagens de se usar esses atributos é que o browser pode montar mais rapidamente as paginas, por saber
de antemao o espaco que devera ser reservado a elas.

BORDER

Quando uma frase ¢ marcada como ancora de um link, ela se apresenta sublinhada; quando uma imagem faz as
vezes de ancora, ganha uma borda que indica sua condigdo. Por exemplo: bordaborda

Porém, por questoes de apresentagdo, nem sempre interessa termos essa borda ao redor da imagem. Assim, com o
atributo BORDER, podemos controlar esse detalhe.

Se quisermos uma borda maior... bordaborda

<A HREF="URL"><IMG SRC="imagem" ALT="descricdo" BORDER=4></A>
Se quisermos uma imagem sem borda... bordaborda

<A HREF="URL"><IMG SRC="imagem" ALT="descricdo" BORDER=0></A>



ALIGN

<IMG SRC="imagem" ALT="descric¢do" ALIGN=alinhamento>

Existem também atributos de alinhamento, que produzem os seguintes resultados:

ALIGN=TOP Alinha o texto adjacente com o topo da imagem, embora com linhas compridas o resultado nao seja
muito bom.

ALIGN=MIDDLE Alinha o texto adjacente com o meio da imagem, embora com linhas compridas o resultado
ndo seja muito bom

ALIGN=BOTTOM Alinha o texto adjacente com a parte de baixo da imagem (default)

ALIGN=RIGHT Alinha imagem a direita, ¢ tudo o que houver ao redor (texto, outras imagens) a partir do topo da
imagem.

ALIGN=LEFT Alinha imagem a esquerda, e tudo o que houver ao redor (texto, outras imagens) a partir do topo da
imagem.

Outros alinhamentos procuram posicionar as imagens com maior preciso com relagdo ao texto circundante:
TOPTEXT, ABSMIDDLE e ABSBOTTOM.

Para ter duas imagens, uma em cada margem, numa mesma linha, escreva:

<IMG align=left SRC="imagem.gif" alt="imagem"><IMG align=right
SRC="imagem.gif" alt="imagem">...e se pode escrever a vontade entre as
imagens!

Isso resulta em:

...e se pode escrever a vontade entre as imagens!

Um detalhe surgido com o alinhamento de imagens foi a necessidade de se liberar o texto desse alinhamento. Ou
seja:

Suponhamos um texto mais ou menos curto, que desejamos colocar aqui, com a imagem ilustrativa...

...mas gostariamos que este trecho ja estivesse abaixo da imagem! De acordo com o comprimento da primeira frase,
ndo seria possivel usar o alinhamento TOP.

Para conseguir isso, seria necessario incluir diversos <BR> consecutivos, inserindo linhas em branco; mesmo assim,
o resultado final poderia ser bem pouco elegante. Surgiu, entdo, o atributo CLEAR para <BR>.

Com esse atributo, podemos, por exemplo...



...ter um texto posicionado no ponto em que a margem direita fica livre, com
<BR CLEAR=RIGHT>

ou no ponto em que a margem esquerda fica livre, com

<BR CLEAR=LEFT>

Dessa maneira, podemos controlar bem a posicao relativa dos textos.

Também se pode posicionar o texto no ponto em que ambas as margens estao livres.
Isso é conseguido com

<BR CLEAR=ALL>

E, assim, vimos tudo sobre quebras de linha depois de imagens!

ISMAP

Qualquer imagem pode funcionar como uma ancora de link, como vimos no item sobre bordas. I SMAP indica
quando uma imagem deve ser tratada como um mapa clicavel, isto ¢, quando cada pixel de uma imagem pode ser
considerado uma ancora para algum arquivo especifico.

Os mapas serdo apresentados com detalhes na se¢@o de assuntos avancgados, sob o item Interagao.

Molduras de imagem

Para melhorar ainda mais a apresentagdo das imagens junto com os textos, foram desenvolvidos atributos de
moldura. Estes atributos definem o espago - vertical e horizontal - deixado entre as imagens e os textos circundantes:

<IMG SsRC="imagem" VSPACE=esp vertical>

<IMG SrRC="imagem" HSPACE=esp horizontal>

O efeito desses atributos pode ser percebido nos textos abaixo. No primeiro texto, as imagens ndo tém atributos de
moldura (é facil notar como o texto fica "grudado" na imagem)

O Instituto de Ciéncias Matematicas e de Cmoputagado (ICMC-USP) é formado pelos

Departamentos de Matematica e de Ciéncias de Computagéao e Estatistica. O ICMC originou-se em
1953, como Departamento de Matematica da Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP),
fundado por renomados matematicos italianos e brasileiros. Atualmente, o Departamento de Matemética
oferece

cursos de Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduagéo, além de um programa de
poés-graduacgao que inclui mestrado e doutorado na area de Matematica. O Departamento de
Computagéo e Estatistica é responsavel pelo curso de Bacharelado em Ciéncia de Computagéo, no qual
ingressam 40 alunos por ano. Em nivel de pés-graduagao oferece, desde 1975, o programa de mestrado
em Ciéncias de Computagédo e Matematica Computacional e, a partir de agosto de 1995, o programa de
doutorado na mesma area.

Neste segundo texto sdo usadas, respectivamente, as formatagdes:



<IMG SRC="icones/fotoicm.gif" WIDTH="148" HEIGHT="95" ALIGN=left
VSPACE="30">

(&

<IMG SRC="icones/smallpos.gif" WIDTH="160" HEIGHT="71" ALIGN=right
HSPACE="30">

O Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagéo (ICMC-USP) é formado pelos
Departamentos de Matematica e de Ciéncias de Computagéo e Estatistica. O ICMC originou-se em
1953, como Departamento de Matematica da Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP),
fundado por renomados matematicos italianos e brasileiros. Atualmente, o Departamento de Matematica
oferece

cursos de Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduagéo, além de um
programa de poés-graduagéo que inclui mestrado e doutorado na area de Matematica. O
Departamento de Computacao e Estatistica é responsavel pelo curso de Bacharelado em Ciéncia
de Computacéo, no qual ingressam 40 alunos por ano. Em nivel de pés-graduacgéo oferece, desde
1975, o programa de mestrado em Ciéncias de Computagédo e Matematica Computacional e, a
partir de agosto de 1995, o programa de doutorado na mesma area.

Os dois atributos de moldura podem estar presentes a0 mesmo tempo. Vejamos primeiro o texto com a imagem sem
moldura:

"A cultura UNIX comegou a ser apreciada por usuarios

brasileiros ainda na década de 70, pelos contatos de pesquisadores brasileiros em cursos de
aperfeicoamento no exterior - notadamente na América do Norte. O contingente era, contudo, pequeno e
restrito a académicos. A disseminagao da cutura UNIX no mercado comercial sé teve inicio com o
advento da década de 80."

(Citagao de texto encontrado a pagina 18 do livro UNIX - Guia do Usuario - Autores: Marcus C. Sampaio,
Jacques P. Sauvé e J. Antdo B. Moura - McGraw-Hill, 1988)

Abaixo, vemos a aplicagdo dos dois atributos, através da formatagao:
<IMG SRC="icones/earth.gif" ALIGN="LEFT" WIDTH="63" HEIGHT="68"
HSPACE="20" VSPACE="20">

"A cultura UNIX comegou a ser apreciada por usuarios



brasileiros ainda na década de 70, pelos contatos de pesquisadores brasileiros em cursos de
aperfeicoamento no exterior - notadamente na América do Norte. O contingente era, contudo,
pequeno e restrito a académicos. A disseminagao da cutura UNIX no mercado comercial s6 teve
inicio com o advento da década de 80."

(Citagao de texto encontrado a pagina 18 do livro UNIX - Guia do Usuario - Autores: Marcus C. Sampaio,
Jacques P. Sauvé e J. Antdo B. Moura - McGraw-Hill, 1988)

Imagem Alternativa

Catedral de Sao Carlos (Siao Carlos-SP)

O efeito de sobrepor imagens, como visto aqui, ¢ conseguido com o atributo LOWSRC.
<1Mc LOWSRC="imageml" SRC="imagem2">

Para conseguir o efeito, vocé precisara trabalhar com duas imagens:
1. aprimeira (LOWSRC="1imageml"), que ¢é carregada rapidamente na pagina. Ela deve estar em um arquivo
pequeno (por exemplo, a imagem em preto-e-branco);
2. asegunda imagem a ser carregada (SRC="1imagem2"), que permanecera na pagina. Deve estar em um
arquivo grande (por exemplo, a imagem colorida).
As duas imagens devem ter as mesmas dimensdes! Isso significa que os atributos WIDTH e HEIGTH serdo
necessariamente utilizados.
E bom lembrar que o efeito pode ser realizado também com duas imagens coloridas: o importante é que a primeira
imagem a ser carregada esteja em um arquivo bem menor que o da segunda imagem

Tabelas

A formatagao de tabelas foi adotada bem antes de sua inclusdo na definigdo de HTML. A manipulagdo de tabelas,
mesmo em editores, é trabalhosa; a maior diferenga entre tabelas em HTML e em edit ores como o MS Word,
entretanto, ¢ o fato das tabelas em HTML serem definidas apenas em fermos de linhas e nao de colunas. Mas isso
sera percebido no decorrer destas paginas.

As tabelas foram uma grande conquista para os autores de documentos para a Web. Com elas € possivel, por
exemplo, termos estas paginas do tutorial organizadas em colunas, sendo uma delas voltada exclusivamente aos
links de navega&cced il;d0 ¢ observagdes. Tabelas implementam um conceito importante de layout: as “grades”,
segundo as quais organizamos textos e ilustracdes de maneira harmoniosa.

Como ja foi possivel perceber, as tabelas contém textos, listas, paragrafos, imagens, diversas outras formatagdes -
inclusive outras tabelas. Novas versdes de HTML e de browsers populares vém acrescentando diversos atributos as
tabelas, e nosso objetivo aqui ¢ saber lidar com a maioria desses recursos disponiveis.

Elementos basicos de tabelas

<TABLE>...</TABLE> delimita uma tabela. Um atributo basico ¢ BORDER, que indica a apresentacdo da
borda.

<7ABLE BORDER="borda">

</TABLE>

Titulos, linhas e elementos

<CAPTION>...</CAPTION>



define o titulo da tabela

<TR>...</TR>

delimita uma linha

<TH>...</TH>

define um cabecalho para colunas ou linhas (dentro de <TRr>)
<TD>...</TD>

delimita um elemento ou célula (dentro de <Tr>)

Uma tabela simples:
<TABLE BORDER=4>

<CAPTION>Primeiro exemplo</CAPTION>

<TR><TH>Coluna 1</TH><TH>Coluna 2</TH></TR>

<TR><TD>1inhal, coluna 1</TD><TD> linha 1, coluna 2</TD></TR>
<TR><TD>1linha 2, coluna 1</TD><TD>linha 2, coluna 2</TD></TR>

</TABLE>

Primeiro exemplo

Coluna 1 Coluna 2
linhal, coluna 1 linha 1, coluna 2
linha 2, coluna 1 linha 2, coluna 2

<HREF=".HTML"Folhas de Estilo

<HREF=".HTML"HTML din&dmico

Titulos compreendendo mais de uma coluna ou linha

E possivel englobar colunas e linhas, através dos atributos COLSPAN (para colunas) e ROWSPAN (para linhas):
<TABLE BORDER=1>

<TR><TH COLSPAN=2>Colunas 1 e 2</TH></TR>

<TR><TD>1inhal, coluna 1</TD><TD> linha 1, coluna 2</TD></TR>
<TR><TD>1inha 2, coluna 1</TD><TD>linha 2, coluna 2</TD></TR>
<TR><TH ROWSPAN=3>3 linhas</TH><TD>uma linha</TD></TR>
<TR><TD>duas linhas</TD></TR>

<TR><TD>tres linhas</TD></TR>

</TABLE>



Colunas 1 e2

linhal, coluna 1

linha 1, coluna 2

linha 2, coluna 1

linha 2, coluna 2

3 linhas

uma linha
duas linhas
tres linhas

Neste exemplo, vemos que o cabegalho Colunas 1 e 2 compreende duas colunas (COLSPAN=2); o cabegalho 3
linhas compreende, por sua vez, 3 linhas (ROWSPAN=3).

Tabelas sem borda

As paginas deste tutorial foram construidas com tabelas sem borda. Para tanto, foi empregada a seguinte delaracao:

<TABLE BORDER="0">

</TABLE>

Alinhamentos em tabelas

Este exemplo servird para estudarmos alinhamentos, controle de larguras e espacamento em tabelas:

IPrédio principal do ICMSC-USP

O Instituto de Ciéncias Matematicas de S&do Carlos (ICMSC-USP) é
formado pelos Departamentos de Matematica e de Ciéncias de
Computacéo e Estatistica.

O ICMSC originou-se em 1953, como Departamento de Matematica
da Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP), fundado por
renomados matematicos italianos e brasileiros.

Departamento de Matematica
(SMA)

Atualmente, o Departamento de Matematica oferece cursos de
Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduacéo,
além de um programa de pés-graduagéo que inclui mestrado e
doutorado na area de Matematica.

Departamento de Computagao e
Estatistica (SCE)

O Departamento de Computagéo e Estatistica é responsavel pelo
curso de Bacharelado em Ciéncia de Computagéo, no qual

ngressam 40 alunos por ano. Em nivel de pés-graduagéao oferece,
desde 1975, o programa de mestrado em Ciéncias de Computagéao e
Matematica Computacional e, a partir de agosto de 1995, o programa

de doutorado na mesma area.

Para maiores informacgoes:

Cursos de Graduacao: "grad

icmsc.sc.usp.br

Cursos de Pés-Graduacgéao: "posgrad@icmsc.sc.usp.br

O conteudo ¢ informativo, porém a apresentagdo néo ¢ agradavel devido a disposi¢do do texto na tabela.
Primeiro, vamos mexer com os alinhamentos.

Alinhamentos simples

Os alinhamentos padrdo em tabelas, como podemos ver no exemplo acima, sdo:

no sentido horizontal: alinhamento a esquerda



mailto:Secao%20PosGrad%20%3Cposgrad@icmsc.sc.usp.br
mailto:Secao%20Grad%20%20%3Cgrad@icmsc.sc.usp.br

no sentido vertical: alinhamento no centro da célula
As linhas e células podem ter alinhamentos definidos através dos atributos:

ALIGN = alin_horizontal

VALIGN = alin_vertical
<HREF=".HTML"Folhas de Estilo

<HREF="_HTML"HTML dinédmico

Vejamos como esses alinhamentos funcionam nas células:

<TD ALIGN=alin horizontal>Texto da célula</TD>

<TD VALIGN=alin vertical>Texto da célula</TD>

Padrao ALIGN=L|ALIGN=C|ALIGN=R
EFT ENTER IGHT
VALIGN=

Padrao TOP VALIGN=

MIDDLE [VALIGN=
BOTTOM

Obs.: a tabela acima foi feita especialmente para testar os alinhamentos. Uma tabela comum ajusta o tamanho de
suas células ao contetdo:

Padrao align=left align=center align=right
Padro valign=top valign=middle valign=bottom

Alinhamentos combinados

Uma mesma célula pode ter atributos ALIGN e VALIGN.

<TD ALIGN=alin horizontal VALIGN=alin vertical>Texto da célula</TD>

Por exemplo:

ALIGN=LALIGN=C|ALIGN=R
Padrdo EEFT, ENTER, IGHT,
VALIGN=[VALIGN=|VALIGN=
BOTTOM [TOP MIDDLE

Alinhamentos de linhas
O alinhamento pode ser aplicado a linhas inteiras, com:
<TR ALIGN=alin horizontal VALIGN=alin vertical>Texto da célula</Tr>

Porém, o alinhamento declarado em uma célula prevalece sobre o alinhamento da linha, como se vé€ no exemplo:

TD

center center ALIGN=R
IGHT]

center

TD bottom bottom
VALIGN=




lbottom  |TOP | |‘

Isso pode ser interessante para algumas aplicagdes.

Ja conseguimos mexer um pouco na tabela inicial, inserindo alinhamentos combinados; serdo necessarios mais
alguns passos para que a tabela fique realmente "apresentdvel" - o exemplo continua nas seg¢des sobre larguras e

espagamentos.

IPrédio principal do ICMSC-USP

O Instituto de Ciéncias Matematicas de S&do Carlos (ICMSC-USP) é
formado pelos Departamentos de Matematica e de Ciéncias de
Computacgéao e Estatistica.

O ICMSC originou-se em 1953, como Departamento de Matematica
da Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP), fundado por
renomados matematicos italianos e brasileiros.

Departamento de Matematica
(SMA)

Atualmente, o Departamento de Matematica oferece cursos de
Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduacgéo,
além de um programa de pés-graduagao que inclui mestrado e
doutorado na area de Matematica.

Departamento de Computagao e
Estatistica (SCE)

O Departamento de Computagéo e Estatistica é responsavel pelo
curso de Bacharelado em Ciéncia de Computagéo, no qual

ngressam 40 alunos por ano. Em nivel de pés-graduacgéao oferece,
desde 1975, o programa de mestrado em Ciéncias de Computagéo e
Matematica Computacional e, a partir de agosto de 1995, o programa
de doutorado na mesma area.

Para maiores informagoes:

Atributos de largura

Na secdo anterior, foi comentado que uma tabela comum ajusta o tamanho de suas células ao contetido. Por

exemplo:
janeiro fevereiro marco
abril maio junho

Para apresentar uma tabela ocupando determinado espaco disponivel na linha, usamos o atributo WIDTH. Esse
atributo pode ser aplicado também a linhas e células.

Essa largura pode ser definida em porcentagem (do espago disponivel):

WIDTH=x2
ou em pixels:

WIDTH-=x

Ex.1: Tabela ocupando 50% do espago disponivel
<TABLE BORDER=1 width=50%>

janeiro fevereiro

margo

abril maio

junho

Ex.2: Tabela ocupando 50% do espago disponivel, com uma coluna de 60% do espaco disponivel na tabela




<TABLE BORDER=1 width=50%>
<TR>
<TD>janeiro</TD><TD width=60%>fevereiro</TD><TD>marc¢o</TD>
</TR>
<TR>

<TD>abril</TD><TD width=60%>maio</TD><TD>junho</TD>

</TR>

</TABLE>

janeiro fevereiro margo
abril maio junho

Ex3.: O controle da largura da tabela esta limitado a dimensao de seu contetdo:
<TABLE BORDER=1 width=50%>

<TR>

<TD>janeiro</TD><TD width=1%>fevereiro</TD><TD>marco</TD>
</TR>
<TR>

<TD>abril</TD><TD width=1%>maio</TD><TD>junho</TD>

</TR>

</TABLE>

janeiro margo
El

abril junho
1o
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Oh-oh...

Alguns editores WYSIWYG nao trabalham com atributos de largura. Nestes casos, é preciso editar o

arquivo fonte.

De volta ao exemplo inicial, ja podemos melhorar um pouco mais nossa tabela. Mantendo os alinhamentos definidos
na se¢do anterior, aplicaremos atributos de largura:

IPrédio principal do ICMSC-USP

O Instituto de Ciéncias Matematicas de S&o Carlos (ICMSC-USP) é
formado pelos Departamentos de Matematica e de Ciéncias de
Computacéo e Estatistica.

O ICMSC originou-se em 1953, como Departamento de Matematica da
Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP), fundado por renomados
Mmatematicos italianos e brasileiros.

Departamento de
Matematica (SMA)

Atualmente, o Departamento de Matematica oferece cursos de Licenciatura
e Bacharelado em Mateméatica em nivel de graduacéo, além de um
programa de pos-graduacao que inclui mestrado e doutorado na area de
Matematica.

(SCE)

Departamento de
Computacao e Estatistica

O Departamento de Computagéo e Estatistica é responsavel pelo curso de
Bacharelado em Ciéncia de Computagao, no qual ingressam 40 alunos por
ano. Em nivel de pés-graduacgéo oferece, desde 1975, o programa de
mestrado em Ciéncias de Computagdo e Matematica Computacional e, a

artir de agosto de 1995, o programa de doutorado na mesma area.

Para maiores informacgoes:

Cursos de Graduacéo: "grad@icmsc.sc.usp.br

Cursos de Pdés-Graduacgéao: "posgrad@icmsc.sc.usp.br

Ainda faltam detalhes. Um deles ¢ evitar que o texto fique grudado nas bordas da tabela; veremos na proxima secéo,
sobre espagamentos

Atributos de espacamento

Dois atributos permitem o controle de espagamento em tabelas:

CELLPADDING - espago entre o texto e as bordas da célula

CELLSPACING - espago entre células

Tomemos a mesma tabela simples da se¢ao anterior:

janeiro

fevereiro

margo

abril

maio

junho

Ex.1: Espaco entre o texto e as bordas

<TABLE BORDER=1 CELLPADDING=20>

. . mar
janeiro fevereiro
(o)
. . junh
abril maio Jo

Ex.2: Espago entre células


mailto:Secao%20PosGrad%20%3Cposgrad@icmsc.sc.usp.br
mailto:Secao%20Grad%20%20%3Cgrad@icmsc.sc.usp.br

<TABLE BORDER=1 CELLSPACING=20>

Ex3.: Espaco entre texto e bordas, e espaco entre células

<TABLE BORDER=1 CELLPADDING=20 CELLSPACING=20>

janeiro fevereiro

<HREF="_HTML"Folhas de Estilo
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Assim, damos mais uma mexida na tabela inicial:

O Instituto de Ciéncias Matematicas de S&o Carlos (ICMSC-USP) é
formado pelos Departamentos de Matematica e de Ciéncias de
Computagéo e Estatistica.

O ICMSC originou-se em 1953, como Departamento de Matematica da
Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP), fundado por

renomados matematicos italianos e brasileiros.
Prédio principal do ICMSC-USP

Departamento de Atualmente, o Departamento de Matematica oferece cursos de
Matematica (SMA) Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduacéao,
além de um programa de pés-graduagao que inclui mestrado e
doutorado na area de Matematica.

Departamento de O Departamento de Computagéo e Estatistica é responsavel pelo curso
Computacgao e de Bacharelado em Ciéncia de Computacgao, no qual ingressam 40
Estatistica (SCE) alunos por ano. Em nivel de pdés-graduagéao oferece, desde 1975, o

programa de mestrado em Ciéncias de Computacao e Matematica
Computacional e, a partir de agosto de 1995, o programa de doutorado
na mesma area.

Para maiores informacgoes:
Cursos de Graduacao: "grad@icmsc.sc.usp.br

Cursos de Pos-Graduacéo: "posgrad@icmsc.sc.usp.br

Como toque final, retiramos a borda:


mailto:Secao%20PosGrad%20%3Cposgrad@icmsc.sc.usp.br
mailto:Secao%20Grad%20%20%3Cgrad@icmsc.sc.usp.br

O Instituto de Ciéncias Matematicas de Sé&o Carlos (ICMSC-USP) é
formado pelos Departamentos de Matematica e de Ciéncias de
Computacéo e Estatistica.
O ICMSC originou-se em 1953, como Departamento de Matematica da
Escola de Engenharia de Séo Carlos (EESC-USP), fundado por
renomados matematicos italianos e brasileiros.

Prédio principal do ICMSC-USP

Departamento de Atualmente, o Departamento de Matematica oferece cursos de

Matematica (SMA) Licenciatura e Bacharelado em Matematica em nivel de graduacéo,
além de um programa de pds-graduagao que inclui mestrado e
doutorado na area de Matematica.

Departamento de O Departamento de Computagéo e Estatistica é responsavel pelo curso
Computacgao e de Bacharelado em Ciéncia de Computacgao, no qual ingressam 40
Estatistica (SCE) alunos por ano. Em nivel de pds-graduagéo oferece, desde 1975, o

programa de mestrado em Ciéncias de Computacao e Matematica
Computacional e, a partir de agosto de 1995, o programa de doutorado
na mesma area.

Para maiores informacgoes:

Cursos de Graduacao: "grad@icmsc.sc.usp.br

Cursos de Pos-Graduacao: "posgrad@icmsc.sc.usp.br

Agora ja vimos grande parte dos recursos disponiveis para manipular tabelas, que permitem produzir bons efeitos de
apresentacao.

Extensoes de Tabelas

Diversas extensdes de tabelas possibilitam a apresentacao de efeitos muito bons nas paginas.

Cor de fundo

<TABLE BORDER=5 CELLSPACING=5 CELLPADDING=10 BGCOLOR="#E1FFD9">

janeiro fevereiro

abril maio

Cor de borda

<TABLE BORDER=5 CELLSPACING=5 CELLPADDING=10 BGCOLOR="#E1FFDO"
BORDERCOLOR="#00FF00">

janeiro l fevereiro l marco
abril maio junho
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mailto:Secao%20PosGrad%20%3Cposgrad@icmsc.sc.usp.br
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Imagem de fundo

<TABLE BORDER=5 BACKGROUND="imagem">

janeiro ll fevereiro ll
abril maio j

Frames

Os frames sdo divisdes da tela do browser em diversas telas (ou “quadros’). Com isso, torna-se possivel apresentar
mais de uma pagina por vez: por exemplo, um indice principal em uma parte pequena da tela, e os textos
relacionados ao indice em outra parte.

E muito facil colocar frames em péaginas; porém, nem todos os usuérios gostam deles. (Eu gosto! Mas refiz o
tutorial usando o recurso tabela, que é a alternativ a natural de frames)

Uma pagina com frames tem um texto fonte semelhante a:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Assunto X</TITLE></HEAD>
<FRAMESET COLS="20%, 80%">
<FRAME SRC="indicel.html">

<FRAME SRC="apresenta.html" NAME=principal>
<NOFRAME>
<BODY>
<H2>Bem-vindo a pagina do assunto X!</h2>
<pP>
Bla bla bla bla bla
bla blad bla blé blé
</BODY>
</NOFRAME>
</FRAMESET>

</HTML>

<HREF=".HTML"Folhas de Estilo
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A parte FRAMESET define a divisdo da pagina em "quadros". Neste exemplo, a pagina serd dividida em duas
colunas, sendo a primeira com 20% do tamanho da tela, e a segunda coluna com os restantes 80% da tela.



Dentro da formatacdo de FRAMESET, temos os FRAME SRC, que sdo referéncias as paginas que seréo
mostradas nos frames definidos

Assim, aqui vemos que a pagina indicel.html sera mostrada na primeira coluna (que ocupara 20% da tela), e
apresenta.html serd mostrada na segunda (ocupando 80% da tela).

[Veja o exemplo]

A formatagdo de frames inclui também uma parte NOFRAME, que ¢ mostrada normalmente pelos browsers que ndo
suportam a apresentacao de frames.

Links com Frames

Sempre que se aciona um link dentro de uma pagina, o default (isto é, o comportamento padrdo) ¢ que a pagina
referente a esse link seja carregada na mesma janela da pagina anterior. No exemplo visto com fra mes, seguir um
link dentro da janela a direita faz com que a pagina apontada seja mostrada ocupando a janela da direita (coluna de
80%):
<HTML>
<HEAD><TITLE>Assunto X</TITLE></HEAD>
<FRAMESET COLS="20%, 80%">

<FRAME SRC="indicel.html">

<FRAME SRC="apresenta.html" NAME=principal>

<NOFRAME>
<BODY>
<H2>Bem-vindo a pagina do assunto X!</h2>
<p>
Bla bla bla bla bla
bla bla bla bla bla
</BODY>
</NOFRAME>

</FRAMESET>
</HTML>
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Veja no codigo fonte acima que o frame associado a apresenta.html tem um atributo NAME. Isso faz com que
se possa "direcionar" o frame em que queremos mostrar determinada pagina ao acionarmos um lin k.
No exemplo visto, o arquivo indicel.html tem um link da seguinte forma:

<a href="apresenta2.html" target=principal>Exemplo no.2</a>.

Quando se acionar esse link, a pagina apresenta?.html sera mostrada no frame que denominamos
principal, ou seja: em vez de carregar apresenta2.html na mesma coluna em que estd indicel.html,
ela sera mostrada na coluna em que estd apresenta.html.

Se vocé ndo entendeu como funciona esse mecanismo de direcionamento, veja o exemplo e teste todos os links para
verificar o que foi dito neste paragrafo, pois a descri¢ao fica muito confusa!! $-/

Composicoes com Frames

Como ja foi possivel observar, FRAMESET tem atributos que definem a divisdo da janela do browser em colunas;
essa divido também pode ser feita em linhas, e utilizando uma combinag@o de "framesets" para variadas
apresentacgoes:


docs/frame2.html
docs/frame1.html

<FRAMESET COLS="x, y">
<FRAME SRC="coll.html">

<FRAME SRC="co0l12.html">

</FRAMESET>
<FRAMESET ROWS="x, y">
<FRAME SRC="1inl.html">

<FRAME SRC="1in2.html">

</FRAMESET>

<FRAMESET COLS="x, y">
<FRAME SRC="coll.html">

<FRAMESET ROWS="x, y">
<FRAME SRC="1inl.html">

<FRAME SRC="1in2.html">
</FRAMESET>

</FRAMESET>

<FRAMESET ROWS="x, y">
<FRAME SRC="1inl.html">

<FRAMESET COLS="x, y">
<FRAME SRC="coll.html">

<FRAME SRC="co0l2.html">
</FRAMESET>

</FRAMESET>

Lembre-se de que os frames fixos ndo precisam ter nomes, mas os frames que
receberdo textos, sim!

O exemplo simples visto até agora segue o modelo da primeira composi¢do (em colunas). As composigdes com mais
de um frameset precisam ser bem planejadas para funcionarem bem.

Atributos de Frames

Até este ponto, vimos os atributos COLS e ROWS (para FRAMESET), SRC e NAME (para FRAME).
Outros atributos permitem um maior controle sobre a apresentacao:

Eliminagao das bordas dos frames:



FRAMESET FRAMEBORDER="N0O"
[Exemplo]

Eliminagdo do espago entre os frames

FRAMESET FRAMEBORDER="NO" BORDER="0"
[Exemplo]

Frame sem barra de rolagem

FrrRaME SCROLLING="n0O"

[Exemplo]
E bom lembrar que a barra de rolagem de um frame fica sempre a direita; nao é possivel, atualmente, mudar essa
caracteristica

Limpando a Tela

ltem em construcao

Ha basicamente dois efeitos possiveis para limpar a apresentagdo de frames, ¢ isso ¢ feito com "targets" especiais
(lembre-se como usar o atributo TARGET no item Links com frames):

TARGET="_top" limpa os frames, apresentando a proxima pagina em tela inteira
[Exemplo de aplicacao]

TARGET="_ blank" abre uma nova janela do browser, sem frames, para apresentar a proxima
pagina

Interacao

A interag@o ¢ realizada de duas formas diferentes:
1. através de programas executados/interpretados pelo browser;
2. através de programas executados pelo servidor HTTP.
Conforme a aplicagdo, apenas um destes tipos de interagdo pode ou deve ser utilizado.
Pelo momento, maiores detalhes constam apenas do manual em edi¢do (“World-Wide Web: Manual do
usudrio”). Veremos aqui algumas aplicacdes basicas

Mapas

"Server-Side Imagemap"

Um primeiro método para criagdo de mapas ¢ usando a comunicag¢@o com o servidor HTTP.

Os servidores WWW tém um programa que lida com a relagdo entre coordenadas de imagens e URLs. No servidor
NCSA, esse programa ¢ o imagemap, no CERN ¢ o htimage.

Escolhida a imagem que servira de base de partida de diversos links para outros documentos, ¢ preciso gerar um
arquivo relacionando coordenadas da imagem a determinados links. Essas coordenadas sdo encontradas, através de
progr amas de manipulacdo de imagens - XView, LView, entre outros.

Um arquivo .map (do servidor NCSA), tem um conteudo semelhante a:

default /nada.html

rect http://www.usp.br/ 15,8 135,39
circle http://www.intermidia.icmsc.sc.usp.br/ 306,204 7
Um arquivo .conf (do servidor CERN), tem um conteudo semelhante a:

default /nada.html

rect (15,8) (135,39) http://www.usp.br/


linkframes.html

circ 306,204 7 http://www.intermidia.icmsc.sc.usp.br/
Ambos arquivos significam a mesma coisa:
1. aregido da figura, compreendida pelo retdngulo (rect) de coordenadas (15, 8) e (135, 39), funciona
como um link para o URL http://www.usp.br/;
2. aregido da figura, compreendida pelo circulo (circle ou circ)de centro (306,204) eraio 7 é um
link para o URL http://www.intermidia.icmsc.sc.usp.br/;
3. se o mouse ndo for acionado em nenhuma dessas duas regides previstas, o link sera dirigido para o arquivo
default - neste exemplo, 0 nada.html
O formato desses arquivos para figuras clicaveis pode variar, mas basicamente contém esses mesmos elementos:
e default - indica um enderego padrdo para quando o mouse for acionado em uma area da figura
além das previstas pelo autor;
e circle ou circ - declara um circulo na figura; os pontos indicam o centro ¢ um ponto de fronteira
do circulo;
e poly - um poligono; cada coordenada declarada ¢ um vértice;
® rect - um retingulo; as coordenadas declaradas sdo, respectivamente, do vértice esquerdo superior
e vértice direito inferior.
Téo logo seu arquivo fazclic.map esteja pronto, seu mapa sensivel deve ser declarado da seguinte maneira:
<A HREF="http://www.host.br/clic.map"><IMG SRC="imagem.gif" ISMAP></A>
onde
e http://www.host.br/clic.map - ¢ o endereco para o arquivo que contém as diretivas que associam
regides da figura a referéncias WWW
* imagem.gif - ¢ a figura que ira "funcionar" como imagem clicavel
Como exemplo, temos um arquivo de nome mapa.map, cujo conteudo é:

#Pagina da Graduacao

rect docs/grad.html 3,2 130,42
#Pagina do Mestrado

rect docs/mestr.html 133,3 230,44
#Pagina do Doutorado

rect docs/dout.html 234,3 364,45

relacionado a uma imagem da seguinte forma:

<A HREF="mapa.map"><IMG SRC="icones/cursos.gif" ISMAP BORDER=0></A>

mapa.mapmapa.map
Obs.: Como estamos sem o programa que faz funcionar esse imagemap, que executa a correspondéncia entre as
coordenadas e os arquivos, cada vez que for acionado o mouse sobre a imagem, o resultado sera o codigo fonte do
arquivo mapa .map (como visto acima), sendo que o URL desse resultado serd alguma coisa parecida com:
http://www.icmsc.sc.usp.br/manuals/HTML/mapa.map?183,24

sendo que os numeros apos o ponto de interrogagdo serdo as coordenadas do pixel selecionado.
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mapa.map
mapa.map

"Client-Side Imagemap"'

Com o client-side imagemap, os mapas sensiveis sdo rastreados pelo browser no momento em que o usuario escolhe
um ponto na imagem; dessa forma, o servidor j& recebe uma requisi¢cao de um documento, pois as ¢ oordenadas do
ponto escolhido e o arquivo correspondente ja foram identificados pelo browser.

Na verdade, a relagdo coordenadas-documentos continua existindo, mas agora em vez de estar em um script
separado, esta dentro do préprio documento:

<MAP NAME="nomemapa">
<AREA SHAPE="forma" HREF="arq.htm1" COORDS="x1,vy1,x2,y2">
</MAP>

<IMG SRC="imagem.gif" USEMAP="#nomemapa">

Neste exemplo, transformamos a barra abaixo em mapa sensivel:

<map name="mapname'">

<area shape="rect" href="docs/grad.html" COORDS="0,0,130,45">
<area shape="rect" href="docs/mestr.html" COORDS="133,0,230,45">
<area chape="rect" href="docs/dout.html" COORDS="234,0,364,45">
</map>

<img src="icones/cursos.gif" USEMAP="#mapname" border=0>



Formularios

Um formulario ¢ um modelo para a entrada de um conjunto de dados. O primeiro passo
para fazer formularios ¢ aprender as etiquetas que desenham as janelinhas de entrada
de dados, para depois trabalharmos com os scripts, que sdo os programas que tratam
esses dados, oferecendo os servigos desejados (acesso a banco de dados, envio de e-
mail, etc.).

O elemento <FORM> delimita um formulério e contém uma seqiiéncia de elementos de
entrada e de formatagdo do documento.

<FORM ACTION="URL de script" METHOD=método>...</FORM>

Os atributos de FORM que nos interessam agora sao:

ACTION

Especifica o urL do script ao qual serdo enviados os dados do
formulério.

METHOD

Seleciona um método para acessar o URL de acdo. Os métodos
usados atualmente sdo GET e POST. Ambos os métodos transferem
dados do browser para o servidor, com a seguinte diferenca bésica:

® POST

- os dados entrados fazem parte do corpo da mensagem enviada
para o servidor;

- transfere grande quantidade de dados.
e GET

- os dados entrados fazem parte do URL associado a consulta
enviada para o servidor;

- suporta até 128 caracteres.

Veremos maiores detalhes sobre métodos no item CGI.
FORM também pode apresentar o atributo:

ENCTYPE

Indica o tipo de codificacdo dos dados enviados através do formulério. O
tipo default € application/x-www-form-urlencoded. Outro tipo
aceito por alguns browsers € text/plain, m as sua utilizagdo ainda nao
estd padronizada.

Os formularios podem conter qualquer formatacao - paragrafos, listas, tabelas, imagens -
exceto outros formularios. Em especial, colocamos dentro da marcagdo de <FORM> as
formatagdes para campos de entrada de dados, que sdo trés: <INPUT>, <SELECT> ¢
<TEXTAREA>.

Todos os campos de entrada de dados t€ém um atributo NAME, ao qual associamos um nome,
utilizado posteriormente pelo script. Sdo os scripts que organizam esses dados de entrada
em um conjunto de informagdes significativas para determinado propdsito. Primeiro vamos
ver os tipos de campos para montar um formulario, e depois passaremos aos scripts.



INPUT

O campo <INPUT> tem um atributo TYPE, ao qual atribuimos seis valores diferentes para gerar seis tipos
diferentes de entrada de dados.

Campo de dados texto

Quando INPUT ndo apresenta atributos, ¢ assumido TYPE=TEXT (defaulf); a formatagao:
<FORM>

Nome: <INPUT TYPE=TExT NAME="Nome">

</FORM>

ou apenas:
<FORM>

Nome: <INPUT NAME="Nome">

</FORM>

produz o resultado:

Nome: I

Campo de dados senha

Entrada de texto na qual os caracteres sdo escondidos por asteriscos, como se pode ver no exemplo.

<FORM>
Login: <INPUT TYPE=TEXT NAME=login><br>

Password: <INPUT TYPE=passworD NAME="senha">

</FORM>

) I Mmasc
Login:
Password: I

Alguns atributos

VALUE pode ser usado para dar um valor inicial a um campo de tipo texto ou senha. Desse modo, se o usudrio ndo
preencher este campo, serd adotado este valor padrdo. Se o usudrio quiser entra r dados, ele somente precisara
apagar o que ja estiver escrito.

Nome: <INPUT TYPE=TEXT NAME="nome" VALUE="Seu nome">

Seu nome
Nome:

SIZE especifica o tamanho do espago no display para o campo do formulario. S6 ¢é valido para campos TEXT e
PASSWORD. O valor default (padrao) é 20.

<FORM>

Endereco: <INPUT TYPE=TEXT SIZE=35>



</FORM>

Endereco: I

MAXLENGHT ¢ o numero de caracteres aceitos em um campo de dados; este atributo so6 é valido para campos de
entrada TEXT e PASSWORD.

<FORM>

Dia do més: <INPUT TYPE=TEXT NAME="ex" MAXLENGHT=2>

</FORM>

produz o resultado:

Dia do més:

Apenas 2 caracteres serdo lidos pelo formulario, ndo importa o quanto se escreva neste campo.
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Multipla escolha

CHECKBOX insere um botdo para escolha de opgdes. A cada alternativa corresponde um valor a ser manipulado pelo
script que processa os dados. Pode ser escolhida mais de uma alternativa.

<INPUT TYPE=cHECKBOX NAME="esporte" VALUE="basquete">Basquete <br >

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME=esporte VALUE=bocha>Bocha

Uma diretiva CHECKED marca uma escolha inicial, isto é, se o usuario ndo escolher nenhuma opg¢éao, o formulario
ira considerar a alternativa "pré-escolhida":

<INPUT TYPE=cHECKBOX NAME="esporte" VALUE="volei" CHECKED: gt;vélei
<br>

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="esporte" VALUE="futebol">Futebol

Esportes que vocé pratica:

futebol
Futebol

I volei .
Volei

I natacao -
Natagao

I basquete
Basquete

tenis .
Ténis

I bocha
Bocha

Escolha unica

RADIO insere um botdo de escolha de valores para uma opgao, isto é, somente uma alternativa pode ser escolhida

<INPUT TYPE=RaDIO NAME="time" VALUE="palm">Palmeiras <br>



<INPUT TYPE=RADIO NAME="time" VALUE="inte">Internacional

Uma diretiva CHECKED marca uma escolha inicial - se o usuario ndo escolher nenhuma opg¢éo, o formulario ira
considerar a alternativa "pré-escolhida":

<1NPUT TYPE=RaDIO0 NAME="time" VALUE="aea" CHECKED>AEA <br>

<INPUT TYPE=RADIO NAME="time" VALUE="naut">Nautico

Seu time do coragao:

I palrm . I naut L. I flarm I grem .
Palmeiras; Nautico; Flamengo; Grémio;
I sant I atle . I cori o I flurm .
Santos; Atlético; Corinthians; Fluminense;
I inte . I cruz . I bota I sant
Internacional, Cruzeiro; Botafogo; Santa

sa0p aea
Cruz; Sao Paulo; AEA.

Botoes de acao

SUBMIT apresenta o botdo que causa o envio dos dados de entrada para o servidor;

<FORM>

<1iNPUT TYPE=suBmMIT>

</FORM>

Enviar consulti

E possivel modificar a mensagem desse botio através do atributo VALUE

<FORM>

<INPUT TYPE=suBMIT VALUE="Envia mensagem">

</FORM>

Envia mensagi

RESET restaura os valores iniciais das entradas de dados.

<FORM>

<INPUT TYPE=RESET>

</FORM>

Redefinir

E possivel modificar a mensagem desse botdo através do atributo VALUE

<FORM>

<INPUT TYPE=ReseT VALUE="Apaga tudo!">

</FORM>

Apaga tudao!

SELECT e TEXTAREA




<SELECT> apresenta uma lista de valores, através de campos OPTION.

<SELECT NAME="sabor">
<OPTION>Abacaxi
<OPTION>Creme
<OPTION>Morango
<OPTION>Chocolate

</SELECT>

Também ¢ possivel estabelecer uma escolha-padrdo, através do atributo SELECTED

<SELECT NAME="sabor">

<OPTION>Abacaxi

<0PTION SELECTED>Creme
<OPTION>Morango
<OPTION>Chocolate

</SELECT>

Com o atributo SIZE, escolhe-se quantos itens da lista serdo mostrados (no exemplo, SIZE=4):
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<TEXTAREA> abre uma area para entrada de texto, de acordo com atributos para nimero de colunas, linhas, e - se
for o caso - um valor inicial.

<TEXTAREA COLS=40 ROWS=5 NAME="comentario"> Deixe seu comentdrio

< /TEXTAREA>

CGI Scripts (basico)

CGI, ou Common Gateway Interface, ¢ uma interface definida de maneira a possibilitar a execugdo de programas
("gateways") sob um servidor de informagdes. Até o momento, CGI suporta apenas servidores HTTP.



Neste contexto, os "gateways" sdo programas ou scripts (também chamados "cgi-bin") que recebem requisigdes de
informagao, retornando um documento com os resultados correspondentes. Esse documento pode existir
previamente, ou pode ser gerado pelo script especialmente para atender a requisigdo (usa-se muito a expressao “on

the fly”).
Exemplos de aplicagdo de CGI incluem:

® processamento de dados submetidos através de formularios - consulta a banco de dados, cadastramento em

listas, livros de visita, pesquisas de opinido;

® criagdo de documentos personalizados on the fly;

e gerenciamento de contadores de acesso;

e processamento de mapas.
Tais scripts podem ser escritos em qualquer linguagem que possa ler variaveis, processar dados e retornar respostas -
ou seja, qualquer linguagem de programacéo. Os programadores de scripts costumam utilizar determinadas
linguagens, d e acordo com a plataforma do servidor:

C, Perl, ou shell de UNIX, em redes de ambiente UNIX;

C, Perl, ou VB Script, em ambiente Windows.

Visao Geral

Os scripts tém uma forma geral comum:
1. leitura de dados (e/ou campos de informagdo de um pacote HTTP);
2. processamento dos dados (gravar dados em arquivo, realizar calculos, recuperar dados etc.);
3. montagem de uma pagina Web ou uma imagem com os resultados produzidos.

Submissao de Formularios

Suponhamos um formulario cuja marcag@o principal seja:

<FORM ACTION="/cgi-bin/masc/manual" METHOD=método>

</FORM>

onde ACTION indica o URL do script que recebera os dados (ainda ndo vamos nos preocupar com o campo
METHOD)

Vejamos o que ocorre quando acionamos o botdo de SUBMIT desse formulario: o browser prepara a requisicao,
organizando os dados do formulario em pares nome-valor, onde:

nome foi definido nas etiquetas do formulario (pelo atributo NAME);

valor ¢ a entrada oferecida pelo usudrio.

No script, esses valores serdo armazenados em uma estrutura deste tipo:

typedef struct {
char *name
char *val;

} entry;

O tnico detalhe diferente na manipulagdo da entrada dos dados no script ¢ a necessidade de decodifica-los.
Por exemplo, um campo do tipo...
<INPUT TYPE=TEXT NAME="nome">
cuja entrada tenha sido...
Prof. Achille Ba




sera organizado pelo browser da seguinte forma:
nome=Prof.+Achille+Bassi

Se o formuldario tiver mais campos, por exemplo:
<INPUT TYPE=TEXT NAME="email">

com uma entrada
bassi@icmsc.s

o browser estara gerando uma linha semelhante a:
nome=Prof.+Achille+Bassi& email=bassi@icmsc.sc.usp.br

Note que os campos de informagdo sdo separados por &. Também todos os acentos e simbolos especiais sdo codificados
em hexadecimal para o envio dos dados. Esta codificagdo dos dados de um formulario ¢ padrao.
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Para testar como ¢ feita a codificagdo dos dados de um formulario com varios campos, entre seu e-mail no campo
abaixo; ele sera usado para enviar uma mensagem para vocé€ mesmo (se o e-mail usado no teste for invalido, ndo sera
possivel realizar o teste corretamente):

Testa exemplo || Apaga

O browser envia a requisi¢ao para o URL indicado em ACTION, que esta associado a um script. Uma das fungdes do
script sera separar os campos de informacéo (retirar os &) e "limpar" os dados dos sinais de + e simbolos hexadecimais.
No exemplo (se vocé testou), foi possivel ver uma entrada "suja", pois em vez de script foi usado o mailto para
ACTION.

Uma forma de ter uma mensagem "limpa" com a entrada de formularios ¢ declarar a codificagdo text/plain. O
detalhe € que essa codificacdo ndo ¢ ainda padronizada. Vocé pode testar se seu browser aceita esse formato ao submeter
formularios, através de um segundo exemplo, bastando entrar no campo abaixo o seu e-mail:

Testa exemplo|| Apaga

Ao usar scripts para formularios, aplicamos fungdes que fazem o tratamento da linha de entrada; essas fungdes ja estao
prontas, disponiveis no arquivo util. c, que acompanha o pacote do servidor HTTP.
Essas fung¢des sao:

char *makeword (char *line, char stop):;

char *fmakeword (FILE *f, char stop, int *len);
char x2c (char *what);

void unescape url (char *url);

void plustospace (char *str);

Variaveis de ambiente

Variaveis de ambiente sdo varidveis estabelecidas pelo servidor HTTP no momento de atender requisi¢des de
documentos. Os scripts tém acesso a essas variaveis através da interface CGIL.
Variaveis comumente acessadas sao:

SERVER SOFTWARE

nome e versao do software do servidor

SERVER NAME



nome do servidor

SERVER PROTOCOL

versao do protocolo HTTP usado pelo servidor

SERVER PORT

porta TCP pela qual o servidor atende as requisi¢des

QUERY_ STRING

cadeia de caracteres que contém uma consulta ou entrada de formulario (presente de acordo
com o método e o script utilizado para tratar os dados do formulario)

REMOTE_HOST

maquina que solicita a execucao do script (maquina do usuario)

CONTENT TYPE

tipo MIME do conteudo da mensagem enviada

CONTENT LENGHT

comprimento da mensagem enviada

HTTP USER _AGENT

nome ¢ versao do browser utilizado pelo usuario

Métodos de HTTP

O protocolo HTTP utiliza varios métodos de manipulacdo e organizagdo dos dados. Atualmente, dois métodos sdo
mais utilizados para submeter dados de formuléarios: POST e GET. A diferenga entre estes métodos ¢ a seguinte:

POST

com POST, os dados entrados pelo formulario fazem parte do corpo da mensagem enviada para o servidor;
a cadeia de caracteres de entrada € lida como entrada padrdo de comprimento CONTENT LENGTH;
¢ possivel transferir grande quantidade de dados.

com GET, os dados de entrada do script fazem parte do URL associado a consulta enviada para o servidor
(por exemplo, nas consultas a catalogos do tipo Yahoo e Surf);

a cadeia de entrada € colocada na variavel de ambiente QUERY STRING;

suporta somente até 128 caracteres;

como os dados da consulta fazem parte do URL, ela pode ser encapsulada em um URL de link ou
bookmark;

um detalhe ¢ que os dados de entrada s@o copiados no regsitro de acessos ao site; portanto, informagdes que
exigem seguranga ndao devem ser manipuladas por este método.

Métodos de HTTP

O protocolo HTTP utiliza varios métodos de manipulacdo e organizagdo dos dados. Atualmente, dois métodos sao
mais utilizados para submeter dados de formularios: POST e GET. A diferenga entre estes métodos ¢ a seguinte:

POST

com POST, os dados entrados pelo formulario fazem parte do corpo da mensagem enviada para o servidor;
a cadeia de caracteres de entrada € lida como entrada padrdo de comprimento CONTENT LENGTH;



e ¢ possivel transferir grande quantidade de dados.
GET

® com GET, os dados de entrada do script fazem parte do URL associado a consulta enviada para o servidor
(por exemplo, nas consultas a catalogos do tipo Yahoo e Surf);
* acadeia de entrada ¢ colocada na varidvel de ambiente QUERY STRING;
®  suporta somente até 128 caracteres;
® como os dados da consulta fazem parte do URL, ela pode ser encapsulada em um URL de link ou
bookmark;
* um detalhe ¢ que os dados de entrada sdo copiados no regsitro de acessos ao site; portanto, informagdes que
exigem seguranga nao devem ser manipuladas por este método.
Audio e Video
O uso de 4udio e video na Internet vem ganhando muito destaque nos ultimos dois anos, ¢ ¢ bom saber como usar
bem estas midias.

Audio e video sio classificados como "midias continuas", pois sdo geradas segundo determinadas taxas, devendo ser
reproduzidas nessa mesma taxa, para evitar distor¢cdes. Quanto mais informacdes de uma seqiiéncia de dudio ou
video digital sdo armazenados, melhor a qualidade do 4audio ou video reproduzido. Isso implica, logicamente, no
fato de arquivos de audio e video serem geralmente muito grandes, o que torna inviavel o uso mais freqiiente dessas
midias em paginas Web.

Além de procurarmos lidar sempre com pequenos trechos de audio e video, podemos explorar tecnologias recentes
que permitem a transmissdo em tempo real

r
Audio
< < Secao em construgao! > >
Ha duas maneiras de inserir som em uma pagina:

- para browsers Netscape:
<eEMBED SRC="audio.som">
- para browsers Internet Explorer:

<BGSOUND SRC="audio.som">

Essas formatagdes, porém, ndo fardo efeito algum quando o browser ndo estiver configurado para "tocar" musica, ou
se o computador que receber a pagina nao tiver uma placa de som.
E possivel configurar a apresentagdo do arquivo de som, como veremos nos proximos passos...

Video

< < Secao em construgao! > >
Em geral, embutimos um arquivo de video em um documento desta maneira

<EMBED SRC="video.vid">

Essa formatacdo, porém, nio fara efeito algum quando o browser nao estiver configurado para "tocar" o video.
2 2

Para alguns tipos de imagens, o formato GIF ¢é superior em qualidade de imagem, tamanho de arquivo, ou ambos. O
que precisamos saber ¢ para que tipo de imagens devemos aplicar JPEG.

De maneira geral, JPEG ¢ melhor aplicado a imagens com variagdes de cor - fotografias digitalizadas, por exemplo
- coloridas ou com no minimo 16 niveis em tons de cinza. Quanto mais complexa a imagem, melhor o resultado com
JPEG.



GIF ¢é melhor para imagens com cores lisas (bordas, areas com cores "puras") realizando, nesses casos, uma
compressdo muito melhor do que JPEG faria. Nestes casos, JPEG produz imagens desfocadas. Por isso, imagens em
preto-e-branco puros (sem tons de cinza) ndo devem ser processados em JPEG.

Chamamos GIF (em geral, 1é-se "guif") as imagens (icones, ilustragdes, e outras) apresentadas nas paginas WWW.
GIF ¢ abreviagao de “Graphics Interchange Format”, desenvolvido pela CompuServe para transmissao de imagens
por linhas discadas. Este formato usa codificacdo LZW (Lempel-Ziv and Welsh) para comprimir imagens e assim
reduzir tempos de transmissao. Imagens que seguem este formato sdo armazenadas em arquivos de extensdo .gif.
Os formatos GIF mais recentes sd0 0s GIF87a e GIF89a

As imagens que parecem estar embutidas na propria pagina sdo “Gifs transparentes” - isto €, imagens armazenadas
em arquivos .gif, com a aplica¢do de uma extensdo grafica que esconde uma determinada cor na apresentacdo da

imagem.

O procedimento para fazer imagens com esse efeito € simples. Para quem tem Windows, uma das alternativas € usar
o LView Pro.

Atendendo a pedidos, aqui estdo os passos para obter uma imagem com fundo transparente: vamos tornar
transparente o fundo desta imagem a esquerda.

1. Abrir o arquivo da imagem no LView:

2. Na barra de ferramentas, escolher o item Retouch e, depois, Background Color:

Outro caminho ¢ através da barra de ferramentas, no item Pallete Entry.

3. Abre-se uma janelinha na qual escolhemos a cor que queremos deixar "transparente" na
imagem:

Animacéao



Note que foi selecionado o item Mask selection using, que faz com que uma mascara em branco ou preto seja
ativada; essa mascara nos mostra quando a cor escolhida ¢ adequada para o efeito que pretendemos. Neste caso foi
escolhida uma mascara branca, que cobre a regido da figura que ndo ficara transparente.

Se toda a figura na janela do LView estivesse branca (no caso da mascara em preto, se a figura estivesse totalmente
em preto), a cor alaranjada escolhida ndo ficaria "transparente" no resultado final.

Uma maneira rapida de selecionar a cor, quando a paleta ¢ muito grande, ¢ usar a op¢do Dropper, com a qual
selecionamos a cor através de uma caneta.

Escolhido o fundo, acionar ok.

4. Finalmente, gravar a imagem como GIF89a:

Este ¢ o resultado obtido:

Se ndo tiver sucesso, provavelmente sera porque o fundo original da imagem néo tem uma cor lisa. Abrindo o
arquivo em um aplicativo de edi¢do de imagem, e aplicando uma funcao de lupa ou zoom, ¢é possivel ver que o
fundo ¢ xadrez, como o exemplo a direita. Pinte o fundo com uma cor lisa, e repita o processo de
"transparentizagao".

Conforme o tipo de arquivo da imagem original, o que temos em vez da janelinha de paleta para escolher a cor do
fundo ¢ este seletor de cores de 24 bits:

Dessa maneira fica mais dificil escolher a cor exata. Uma opg¢ao é gravar a imagem como GIF e abrir o arquivo
novamente; desta vez a janela quadriculada devera aparecer.

Obs.: Maiores explicagdes sobre arquivos de imagem, por enquanto, constam apenas do manual em edi¢do
("World-Wide Web: Manual do usuério").



JPEG ¢ um padrdo internacional, proposto pelo comité ISO “Joint Photographers Expert Group”.

Esse formato permite a transferéncia de arquivos por uma grande variedade de plataformas. JPEG ¢ baseado em
codificagdo da imagem por transforma¢ao matematica, o que oferece altas taxas de compressdo, embora haja perda
de informagdes.

JPEG pode comprimir imagens até um quinto (1/5) do tamanho original, sem perda de qualidade perceptivel.
Arquivos de imagens que seguem este formato tém extens@o . jpeg ou . jpg.

Quem ja encontrou uma pagina com animacao, ficou logo "louquinho" para colocar algo parecido na propria
homepage.

Grande parte das animagdes ¢ produzida de maneira semelhante aos desenhos animados: primeiro € preciso ter os
desenhos - geralmente, arquivos * . gif - compondo a seqiiéncia completa da animagdo desejada; depois, um script,
um applet Java, ou um tipo especial de arquivo, ficard encarregado de mostrar os desenhos na ordem especificada
para gerar a animagao.

Algumas animagdes sdo produzidas por seripts CGI, outras por Java, e outras por blocked GIFs (GIFs animadas).
Esta animagdo simples ¢ resultado desta tltima "técnica".

Outra possibilidade ¢ realizar animag¢des em programas proprios para apresentacao, gerando arquivos de video ou
outros formatos que possam ser apresentados através de plug-ins.

Um GIF animado ¢ o resultado do armazenamento da seqiiéncia de animagdo em um sé arquivo. Softwares comuns
para fazer GIFs animadas sdo o GifCon e o Paint Shop para Windows, e o whirlgif em UNIX. Para este exemplo
usaremos o GifCon, que esta disponivel para copia aqui.

O GifCon tem um wizard que torna o processo de criagdo de animag¢des muito rapido e simples.

Todas as opgdes default para a criagdo da imagem animada ja estdo selecionadas no wizard e, mesmo que ndo se
entenda muito bem o significado dos passos seguidos, a animagao serd composta sem problemas.

As opcdes oferecidas sdo estas:
® uso daimagem - para documentos Web ou em outro ambiente;
*  Joop continuo ou ndo - quantas vezes a animagao sera apresentada (indefinidamente ou uma vez so);
¢ qualidade da imagem animada;
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e tempo entre cada imagem da animagdo
Depois de selecionar os itens desejados (ou simplesmente seguir a configuragdo padréo), selecionamos os arquivos
de imagem que irdo compor a animag¢do, completando os passos do wizard.
Para o exemplo, escolhemos as seguintes imagens:

Ao completar os passos do wizard, temos a janela do GifCon que mostra os controles do arquivo de animacdo e a
seqiiéncia de imagens.

Pode-se editar varias caracteristicas da animagdo mesmo depois de se gravar o arquivo final (tempo entre imagens,
loop, etc).
Na mesma janela do GifCon, podemos ver cada uma das imagens que formam a animagao:

A animagdo resultante da seqii€ncia escolhida foi esta:

Entre as facilidades do GifCon esta a possibilidade de transformar um arquivo AVI em arquivo de GIF animado.
O whirlgif funciona de maneira semelhante quanto & montagem da animagéo, porém sua interface ¢ muito pobre,
sendo necessario trabalhar em linha de comando

Os diversos recursos interativos

< < Secao em construgao! > >

Como visto na se¢do sobre Interagdo, podemos desenvolver scripts ou programas que atuem do lado do servidor ou
do cliente Web, promovendo a interag@o do leitor com as informagdes apresentadas em uma pagina.
Os recursos geralmente utilizados do lado do servidor sdo:

*  CGI Scripts

e SSI (Server-Side Includes)
Com tais recursos, podemos trabalhar com acesso a bases de dados, tratar dados entrados por formularios, realizar
contagem de acessos, oferecer diversas informagdes personalizadas.
Do lado do cliente, temos os seguintes recursos:

e Java

e  JavaScript
Tais recursos podem ser aplicados juntamente com scripts do lado do servidor; quando sozinhos, tém acesso
somente a informacgdes oferecidas localmente.
E preciso lembrar que existem os servlets Java e o LiveScript, "versdes" e "extensdes" de Java e JavaScript
executados do lado do servidor

JavaScript
Com JavaScript implementamos diversos recursos interessantes.

Assim, € possivel dizer: seu browser ¢ o
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Microsoft Internet Explorer (Mozilla) Vers&o 4.0 (compatible; MSIE 5.0; Windows 95;
DigExt).

Outro exemplo ¢ este reloginho, que mostra a hora do seu computador:

| 3:58:19 AM.

Podemos também cumprimentar o leitor:
(de acordo com a hora local!)
Credo, 3 da manha! Vocé é um vampiro ou o que?!?!

Os roteiros JavaScript permitem acesso a:

e  atributos relacionados ao documento apresentado

¢ informagdes disponiveis do lado do cliente (browser).
... mas ndo serve para gerarmos scripts de formuldarios, etc.
Problema: S6 o Netscape apresenta bem todos os "JavaScripts".
Ao fazer paginas, teste os resultados em outros browsers
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