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ICONES

LEGENDA

Prezado(a) aluno(a),

Ao longo dos seus estudos, vocé encontrara alguns icones na coluna lateral do mate-
rial didatico. A presenca desses icones o(a) ajudara a compreender melhor o conteldo
abordado e a fazer os exercicios propostos. Conheca os icones logo abaixo:

Saiba mais

Esse icone apontara para informagdes complementares sobre o assunto que
vocé estd estudando. Serdo curiosidades, temas afins ou exemplos do cotidi-
ano que o ajudarao a fixar o conteudo estudado.

Importante
O conteudo indicado com esse icone tem bastante importancia para seus es-

tudos. Leia com atencao e, tendo duvida, pergunte ao seu tutor.

Dicas
Esse icone apresenta dicas de estudo.

Exercitando
Toda vez que vocé vir o icone de exercicios, responda as questdes propostas.

Exercicios
Ao final das licdes, vocé devera responder aos exercicios no seu livro.

Bons estudos!
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APRESENTACAO

Caro(a) estudante,
Seja bem-vindo(a) aos estudos de HTMLS5, CSS e JavaScript!

Vivemos em um mundo que parece cada vez mais dependente da Internet. Através dela, temos
comunicacao em tempo real, aplicacdes corporativas, comércio eletrénico, redes sociais, filmes, musi-
cas, jogos, noticias e uma infinidade de outros beneficios. Padronizando como as informacodes seriam
exibidas, surgiu a WorldWideWeb, termo em inglés para Rede Mundial de Computadores.

A primeira linguagem proposta para a Web foi o HTML. Trata-se de uma linguagem de marca-
¢ao, ou seja, colocamos “marcas” em um documento para definir a estrutura e o significado de cada
informacao. Da mesma forma que, ao escrever um texto, vocé define o que fica no titulo e o que fica
em cada paragrafo, com o HTML faremos tais definicdes usando pequenos cédigos para especificar
0 que é cada coisa (titulos, paragrafos, links, imagens, botdes etc.). Ao longo dos anos, o HTML foi
evoluindo e ganhando novas marcac¢bes para definir melhor as informacdes. Atualmente, estamos na
versao HTMLS5.

Entretanto, o HTML nao foi criado para formatacdo dos contetdos, ou seja, nunca teve como
objetivo questdes visuais. Assim, a linguagem de estilizacdao CSS foi proposta. Por meio dela, defini-
remos regras visuais para os contetdos de nossas paginas, lidando com questdes como cores, fontes,
medidas e posicionamentos. Essa linguagem também foi evoluindo conforme as necessidades foram
ficando mais refinadas e ganhou recursos bem interessantes para o web design moderno. Atualmente,
estamos na versao CSS3.

Fechando o trio, temos o JavaScript, linguagem de programacao criada em uma época em que
a Web era completamente estatica, ou seja, ndo dava para fazer nada além de ver contetdos fixos
navegando de uma pagina para outra. Ela é a Unica das trés que é realmente uma linguagem de pro-
gramacao, ou seja, oferece todos os recursos para criar intera¢des avancadas nas paginas, e foi padro-
nizada internacionalmente através da especificagdo chamada ECMAScript.

Embora os navegadores tenham sido, por muito tempo, o ambiente exclusivo dessas linguagens
Web, a evolucao de tecnologias e plataformas trouxe um novo cendrio no qual a Web pode ser usada
como interface para criar modernas aplicacdes mobile e até mesmo tradicionais aplicacdes desktop.
Hoje, essas trés linguagens sdo totalmente padronizadas, amplamente utilizadas, possuem grande
apelo no mercado de trabalho e permitem criar interfaces ricas e modernas para diversas plataformas
com custo reduzido, sendo possivel aproveitar o conhecimento para criar varios tipos de aplicagdes
diferentes. Dificil pensar em linguagens mais interessantes para se aprender neste momento.

Bons estudos!

Erick Eduardo Petrucelli

Reproducéo proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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1 COMECANDO NA PLATAFORMA WEB

Ola! Esta preparado para conhecer a plataforma Web? Entao, vamos comecar!

Nesta primeira licdo, vamos comecar conhecendo os conceitos de Internet e de Web, pois as
trés linguagens que vamos estudar surgiram nesses ambientes e compdem a base da plataforma,
apesar de atualmente nao serem utilizadas somente na criacao de sites. Traremos um pouco da his-
toéria e da evolugdo dessas tecnologias e poderemos refletir juntos sobre algumas tendéncias para os
proéximos anos. Ao final, apresentaremos as ferramentas para preparar nosso ambiente de desenvolvi-
mento para os estudos e as atividades praticas.

Objetivos

Ao finalizar esta licdo, vocé devera ser capaz de:
« compreender os conceitos de Internet e de Web e qual a relacao entre eles;
« conhecer a histéria desde o surgimento da Internet até os dias atuais;
« antecipar-se sobre as principais tendéncias da Web para os préximos anos;

+ preparar seu computador como um ambiente de desenvolvimento Web.

1.1 Entendendo a Internet e a Web

Vocé ja misturou Internet e Web na mesma frase pensando ser a mesma coisa? Nao se sinta mal,
é uma confusdo muito comum. Mas acredite, ndo sdo a mesma coisal!

Internet é o que permite a conexao em rede entre computadores e dispositivos de todo o mun-
do, enquanto a Web é uma camada por cima da prépria Internet, a qual define mecanismos padroni-
zados para transmitir e apresentar as informacdes. Vamos entrar em explicacées mais detalhadas para
fortalecer sua compreensao sobre os dois conceitos.

O conceito de Internet

A Internet é a prépria rede mundial de computadores. Na verdade, ndo é uma Unica rede, mas
um conjunto de redes do mundo todo, que se conectam e se comunicam entre si.

Reproducéo proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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Computadores conectados a uma rede cabeada (cabos pretos da imagem)

Vocé ja viu uma rede de pesca? Todos aqueles fios se entrelacando podem lembrar um pouco
as redes de computadores (principalmente aquelas com fios bem desorganizados). As redes cabeadas
continuam existindo, mas também temos as sem fios (como o famoso Wi-Fi). Enfim, a palavra rede
fazia comparacdo com objetos do cotidiano e se tornou o padrdo para expressar o conceito, mas nem
faria tanto sentido atualmente.

Na Internet, formamos conceitualmente uma imensa teia de redes interligadas, mas é evidente
que nem todos os computadores estdo conectados fisicamente. Portanto, a Internet é um conjunto de
protocolos (regras de comunicagao) que permitem essa comunicagao global entre redes diversas. Nao
é exagero dizer que, hoje em dia, é quase impossivel se pensar em um computador ou em dispositivo
movel que ndo se conecte a Internet.

A arquitetura cliente-servidor

A Internet ndo surgiu do nada! Foi um advento a partir da conexdo gradual de redes particula-
res, até que todas pudessem se comunicar. Em redes particulares (também chamadas de intranets),
vocé podia se comunicar diretamente com cada maquina, usando, por exemplo, um nimero exclusivo
para identificar cada uma delas e poder dizer qual gostaria de acessar.

Agora imagine, na Internet, se vocé tivesse de saber de cabeca milhares de digitos de numera-
¢ao de cada maquina especifica desejada. Que loucura! Foi esse problema que inspirou a utilizacdo da
arquitetura cliente-servidor na Internet.

g

s Clientes
Servidor

NT Editora ‘
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A arquitetura cliente-servidor se baseia em alguns computadores que assumem o papel de
servidores, enquanto outros dispositivos exercem o papel de clientes. O servidor é um ponto focal da
rede, ue recebe solicitacdes de informacdes, chamadas de requisicées. Dependendo da informacéo, o
servidor pode responder diretamente. Em outras situacdes, o servidor pode encaminhar a requisicao
para outros servidores, inclusive de outras redes.

Dai vem a ideia dos servidores Domain Name System (DNS), que sao os sistemas de nomes de
dominios. Sdo servidores espalhados pelo mundo que possuem tabelas dos nomes de dominio ja
registrados. Por exemplo, ao acessar www.nteditora.com.br, suas requisicdes serao direcionadas a um
servidor com um endere¢o 177.70.123.156. Seu dispositivo nao precisa saber disso, ele sé precisa sa-
ber o endereco de algum servidor DNS (os dispositivos clientes ja possuem enderecos de servidores
DNS configurados por padrao).

Falando em enderecos, ai estd outra base da Internet: o protocolo TCP/IP. Na verdade, dois pro-
tocolos, concebidos para trabalharem juntos. O Transmission Control Protocol (TCP) é o protocolo de
controle e transmissao em redes globais, o qual garante que os dados possam navegar em lotes sem
se perderem. E o Internet Protocol (IP) é o protocolo dos enderecos numéricos Unicos. Cada servidor
possui um IP exclusivo, para que possa ser encontrado pelos clientes. No exemplo do paragrafo ante-
rior, 177.70.123.156 é o endereco IP exclusivo do servidor que hospeda o site da NT Editora, endereco
esse que um servidor DNS vai informar ao seu navegador quando vocé tentar acessar.

f \ IP: Internet

. . Protocol,
Saiba mais
termo em
0 tamanho do endereco IP tradicional (versdo 4 do protocolo, conhecida como IPv4) néo é sufi- '”gltes p‘r‘ra
0 P oo . . rotocolo
ciente para representar todos os dispositivos do mundo, por isso normalmente apenas servido- Ze Inter-
res tém enderecos fixos. Os clientes recebem enderecos dinamicos, cada vez que se conectam net. E um
novamente a Internet. Para melhorar esse cendrio, foi criado o IPv6, que teoricamente suporta protocolo
um endereco exclusivo para cada dispositivo do mundo, mas a sua adogao vem ocorrendo len- funda-
tamente desde 2000, por enquanto sem perspectivas de se tornar o unico protocolo de ende- mental da
recos da Internet. Internet,
\ j utilizado
para o
endere-
¢camento
A plataforma Web durante a
. < . . . . . . comuni-
4 Nao entramos em muitos detalhes técnicos sobre a Internet, pois estariam mais relacionados cacio, por
g} , . . . . !
g aos conteudos da area de redes. Vimos o suficiente para demonstrar como a estrutura de rede mundial iS50 Nor-
2 da Internet é organizada. Mas para exibir o qué? malmente
b se utiliza
2 Podemos trafegar quaisquer dados pela Internet, o que potencialmente pode causar grande o termo
3 confusao e falta de padronizacdo. Assim, foi necessario o estabelecimento de alguns padrdes quanto “endereco
o ao formato de comunicacao e de apresentacdo dos contetddos que deveriam ser exibidos em qual- IP”para
o . g . Y] ra . 7 . . i
8 quer dispositivo conectado. Vamos falar da histéria da Web no préximo tépico, mas o que interessa designar
. .z O hnumero
o aqui é entender do que se trata. I
g q q de identi-
& Buscando resolver o problema de falta de padronizacao citado, surgiu a WorldWideWeb, termo ficacao de
E . . . L .
z que poderia ser traduzido como rede mundial de computadores. Atualmente, é mais comum chamar um deter
© . . . . . . . minado
£ apenas de Web, para simplificar. Foi a partir desse nome que surgiu a famosa sigla WWW, existente dispositivo
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HTTP: Hyper-
text Transfer
Protocol,
termo em
inglés para
protocolo de
transferéncia
de hipertexto.
E um protoco-
lo fundamen-
tal da Web,
estabelecendo
as regras de
comunicagao
entre um na-
vegador e um
servidor Web.
E um proto-
colo de nivel
de aplicagao,
utilizando por
baixo o proto-
colo TCP para
a comunicacao
efetiva.

HTML: Hyper-
text Markup
Language,
termo em
inglés para
linguagem de
marcagao de
hipertexto. E
uma lingua-
gem com foco
na estrutu-
racao dos
documentos a
serem transmi-
tidos na Web,
sendo a base
estrutural de
todas as pagi-
nas dos sites.

Browser: ter-
mo em inglés
para navega-
dor, palavra
comumente
utilizada para
designar os
softwares que
tém a funcao
principal de
permitir a
navegacgao na
Web, apre-
sentando as
paginas.
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Importante

Quando a Web foi concebida, originalmente era composta apenas pelo protocolo de transferén-
cia de hipertexto, o Hypertext Transfer Protocol ( HTTP), e pela linguagem de marcagdo de hiper-
texto para a estruturacdo das paginas, o Hypertext Markup Language (HTML). Conforme a Web
foi evoluindo, foi se transformando efetivamente em uma plataforma, composta por diversas

tecnologias e linguagens.

A 4

Entdo, vamos dar uma olhada em um resumo das principais tecnologias e linguagens que com-
pdem a plataforma Web nos dias atuais.

Navegadores

Os browsers, ou navegadores, ndo sao oficialmente parte da plataforma Web. Muitos, inclusive,
sdo iniciativas de empresas privadas. Mas nao poderiamos deixar de citd-los, visto que sdo os progra-
mas que efetivamente permitem acessar a Web. Entre os mais relevantes, destaca-se o Google Chrome
(utilizado por mais da metade dos usuarios mundiais), o Mozilla Firefox (que vem perdendo usuarios) e
o Microsoft Edge (veio com o Windows 10 para substituir o limitado Internet Explorer). Em nichos mais
especificos, temos o Apple Safari (dos sistemas macOS e iOS), o Opera (com uma parcela de mercado
levemente abaixo do Firefox), além de outros especificos para dispositivos méveis.

HTTP

Ja citamos esse protocolo, mas vale a pena reforcar que é a base da comunicacado na Web. Atra-
vés dele, as requisi¢oes aos servidores Web podem ser feitas de forma padronizada pelos navegadores.
Os usudrios finais dificilmente vdo perceber o HTTP ali, mas qualquer comunica¢ao que um navegador
precise fazer passa por ele. Antigamente, os navegadores exibiam o protocolo no inicio dos enderecos
dos sites, mas acabou sendo removido da maioria. Atualmente, os navegadores exibem apenas o pro-
tocolo dos enderegos que usam o HTTPS, uma variante do protocolo original, mas com mecanismos
de criptografia para manter os dados seguros, que dificulta possiveis ataques baseados em visualizar
as informacoes trafegadas.

HTML

Também ja citamos essa linguagem de marcacgao, a base da apresentagao dos conteddos na Web.
Vale enfatizar que nao é uma linguagem de programacao, seu foco é estruturar as paginas de forma pa-
dronizada, mas sem conceitos de l6gica de programacdo envolvidos. Evidentemente, o HTML é um dos
focos deste material, entao teremos oportunidade de falar muito mais sobre ele posteriormente.

NT Editora ‘
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Css

O Cascading Style Sheets (CSS) é um formato de arquivo de estilos, ou seja, permite definir visual-
mente a apresentacao dos conteudos estruturados pelo HTML em questées como cores, fontes, tama-
nhos, posicionamentos etc. Comecou despretensiosamente permitindo apenas algumas definicoes,
mas evoluiu tanto ao longo dos anos, a ponto de incorporar até questdes relacionadas a animag¢des em
nossas paginas. Também teremos bastante espaco para falar de CSS no restante deste material.

JavaScript

Como ja dissemos, a Web surgiu como uma plataforma estatica, ou seja, ndo havia muito o que
fazer além de navegar para outras paginas. A iniciativa de transformar a Web em algo dinamico fez
surgir o JavaScript, a Unica tecnologia da plataforma que é efetivamente uma linguagem de progra-
macao, ou seja, que permite utilizar qualquer conceito de légica de programacao para criar cédigos
que facam operagdes dinamicas em nossas paginas.

Gracas ao JavaScript, podemos efetivamente criar interacdes empolgantes entre nossos usua-
rios e nossas paginas. Entao, ainda falaremos muito sobre isso no restante do material.

Saiba mais

O nome JavaScript é, na verdade, marca registrada. Atualmente, pertence a Oracle. A linguagem
foi padronizada internacionalmente em 1997, em uma especificacao denominada ECMAScript.
Na pratica, todos continuam chamando de JavaScript.

Web APIs

No mundo da programacédo de computadores, o conceito de Application Programming Interface
(API) se refere a mecanismos de comunicacdo entre linguagens e sistemas diversos. No cenario da
Web, foram surgindo varias APIs para que o JavaScript pudesse acessar e manipular os contetdos. En-
tre as APIs da plataforma Web, a mais importante é o Document Object Model (DOM) que estabelece
um modelo de manipulagdo dos documentos HTML e seus estilos, a partir do JavaScript.

Atualmente, temos outras APIs, como a WebGL, para manipulacdo de graficos tridimensionais,
e a File API, para manipulacio de arquivos em disco diretamente pelo navegador, entre outras. E va-
lido ressaltar que ndo abordaremos todas as APIs e vamos, portanto, nos ater ao DOM, essencial para
manipulagao das paginas.

HTMLS, CSS e JavaScript

CSS: Cascading
Style Sheets,
termoem
inglés para
folhas de estilo
em cascata. E
um formato

de arquivo de
estilos, utilizado
em conjunto
com o HTML
para a definicao
do visual das
paginas Web.

ECMAScript:
nome oficial da
especificacao
da linguagem
comercialmen-
te conhecida
como Javas-
cript, original-
mente padroni-
zada em 1997
e, desde 2015,
recebendo
atualizacbes
anuais.

API: Application
Programming
Interface, termo
em inglés para
interface de
programacao
de aplicagoes.
E um termo ge-
nérico utilizado
para descrever
0 conjunto

de rotinas e
padrdes que
um software
oferece para
utilizagao de
suas funcoes
por outros
softwares. No
cendrio da pla-
taforma Web,
sao oferecidas
as Web- APIs
para interacao
do cédigo das
paginas com

o navegador e
COm recursos
do dispositivo.



DOM: Docu-
ment Object
Model, termo
em inglés
para modelo
de objetos
do documen-
to. Estabele-
ce o modelo
de represen-
tacdoem
memoria dos
documentos
HTML e seus
estilos, in-
cluindo a API
para manipu-
lacdo destes
a partirdo
JavaScript
(ou, teorica-
mente, qual-
quer outra
linguagem
que pudesse
ser executa-
daemum
navegador).

Exercitando

Das opgdes apresentadas abaixo, qual delas indica um protocolo da WorldWideWeb,?

a) HTTP.

b) TCP.

o) IP.

d) HTML.

Comentario: se vocé pensou na alternativa “a’, parabéns! HTTP é o protocolo de comunicacao

da Web. TCP e IP sdo protocolos mais basicos, da propria Internet. E HTML ndo é um protocolo, é
a linguagem de marcacao das paginas Web.

(U o

1.2 A breve histéria da Internet e da Web

Ja conceituamos a relacdo entre Internet e Web, agora vale a pena abordar um pouco da histéria
que nos trouxe até este ponto.

Nao chamamos de “breve” ao acaso. A Internet ainda ndo completou quarenta anos, e a Web
estd na juventude, chegando aos trinta. Pode parecer um tempo razodvel, mas significa que aproxi-
madamente duas gera¢cdes humanas estdo em contato com essas tecnologias desde cedo. Se consi-
derarmos o tempo de existéncia de outras areas de conhecimento da humanidade, é algo bem novo!

A criagao da Internet

O dia 4 de outubro de 1957 iniciou-se com uma mudanca definitiva no mundo: foi quando a
Unido Soviética lancou com sucesso o primeiro satélite para a 6rbita da Terra. E ndo estamos falando
apenas da tensdo crescente que a Guerra Fria estava causando.

Esse fato, como era de se esperar, causou muita preocupagao na outra poténcia da época, os
Estados Unidos da América. Sentindo-se ameacados, decidiram aprofundar seus investimentos em
tecnologia, entre os quais na criacao da Agéncia de Projetos Avancados de Pesquisa (ARPA), do Depar-
tamento de Defesa. Provavelmente o projeto mais famoso da agéncia (e certamente o mais usado) foi
a criacdo da Internet. Vamos descobrir como?

Durante os anos de 1960, a agéncia estudou formas de conectar computadores em rede, com
fins militares. Em 1969, ela chegou a primeira rede funcional, denominada Arpanet, que entao serviu
de inspiracdo para outras entidades. Por exemplo, para a rede britanica Janet, que conectou univer-
sidades do Reino Unido, e para a rede americana publica da CompuServe, possivelmente a primeira
empresa privada a investir na area (foi ela também que criou, muitos anos depois, o famoso formato
GIF de imagens animadas).

é )

Saiba mais

Inicialmente, a ARPA ndo estava tentando criar uma rede mundial de computadores, mas sim
conectar varios computadores para armazenamento e recuperacao rapida de informagées mili-
tares. Curiosamente, ndo foi rapido, pois esse periodo durou de 1960, quando o primeiro artigo

foi publicado, até 1969, quando a rede com apenas quatro computadores funcionou!

(U o
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O surgimento de varias redes de computadores conectados entre si foi algo muito legal e pro-
missor, mas ainda havia um problema sério. Faltavam protocolos (ou seja, regras de comunicacdo
unificadas) para que redes diferentes pudessem “conversar” entre si.

Trabalhando em uma solucdo para isso, o engenheiro elétrico Robert Kahn da Arpa se juntou  Software:
ao matematico e cientista da informacao Vinton Cerf, da Universidade de Stanford. A pesquisa deles ~ termoem
originou o protocolo TCP/IP, ue estabeleceu regras de comunicacio baseadas em computadores atu- ~ In9/és sem

. . tradugao
ando nas redes como servidores e outros como clientes. direta. uti-
A prépria Arpa financiou o desenvolvimento do primeiro software que aplicou o protocolo e,  lizado para
em 1977, conseguiu realizar uma demonstracdo com trés redes diferentes se comunicando. Em 1981, ~ designar get-
. ~ . . . ~ . nericamente
a especificacdo oficial do protocolo foi finalizada e, em 1982, todos os padrdes anteriores da Arpanet conjuntos

foram migrados para o TCP/IP nas redes existentes. A partir disso, novas redes comegaram a surgir, e instru-
conectando-se as ja existentes. Pronto, a Internet como conhecemos havia chegado e todas as redes  cées que
do mundo poderiam se conectar! definem
como um
computador
ou dispositi-
vo eletro-
nico deve
funcionar.

A criacao da Web

Redes de computadores do mundo todo, interconectadas, formando uma gigantesca rede
mundial. Se maquinas distantes finalmente poderiam “conversar’, iriam “falar” o qué?

é )

Importante

Tome os humanos como exemplo: conseguimos nos comunicar usando um mesmo canal de
comunicacao (normalmente a fala, emitida pela boca); mas precisamos de outros padrdes para
que essa comunicacao faca sentido (o idioma escolhido, por exemplo). Da mesma forma, o pro-
tocolo TCP/IP definiu que computadores poderiam se comunicar, mas foi a Web que trouxe o
protocolo HTTP e a linguagem HTML, padronizando a linguagem que usariam.

(U )

A intencdo de criar padrdes para a Internet é quase tdo antiga quanto ela. Varias propostas de
linguagens e protocolos surgiram durante os anos e, de alguma forma, inspiraram o trabalho do fisico
e cientista da computacdo Tim Berners-Lee, iniciado em 1980.

Na época, ele trabalhava na Organizacao Europeia para a Investigacdo Nuclear (CERN) e desen-
volveu um projeto de associagdes entre informagdes, denominado ENQUIRE. A ideia era armazenar
cada informacdo em uma “pdgina’, que deveria sempre ter “ligacdo” com outra pagina ja existente.
Apds alguns anos fora, voltou ao CERN e comecou a pensar sobre a apresentacdo das informacgdes,
muitas plataformas diferentes eram usadas no mundo e as informacgdes das paginas precisariam ser
exibidas da mesma maneira em todas.
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Tim Berners-Lee, o criador da Web

Berners-Lee chegou a escrever, em 1989, uma proposta para um grande repositério de hiperli-
gacoes entre paginas. Curiosamente, teve pouca repercussao. Mesmo assim, seu chefe, Mike Sendall, o
motivou a desenvolver o sistema. Apds considerar varios nomes, decidiu por WorldWideWeb, ou uma
rede de alcance mundial, em traducado literal.

éa )

Saiba mais

Alguns nomes originalmente imaginados por Tim Berners-Lee poderiam soar bem egocéntricos e
foram descartados, como The Information Mine (a abreviagao seria TIM, o seu préprio prenome) ou
Mine of Information (a abreviacdo seria MOI, que significa “eu’, em francés). No fim, o nome WorldWi-
deWeb, foi 6timo por ser abrangente e por soar bem. Mas, do ponto de vista técnico, foi uma escolha
confusa, afinal, a verdadeira rede mundial de computadores é a prépria Internet, ndo a Web.

AU 4

As coisas comecaram a avancgar em 1990, quando seu colega de trabalho Robert Cailliau se
empolgou com o projeto, reescreveu a proposta e conseguiu recursos no préprio CERN, tentou tam-
bém buscar investimentos em conferéncias da area, porém, sem sucesso. Ainda assim, Berners-Lee
terminou as ferramentas fundamentais da Web: o protocolo (HTTP), a linguagem para criar as paginas
(HTML), o primeiro servidor (CERN httpd) e o primeiro navegador (simplesmente WorldWideWeb).

éa )

Saiba mais

A Web sempre foi pensada cautelosamente para manter a compatibilidade ao longo dos anos,
mesmo com todas as evolucdes. Embora os navegadores ndo tenham respeitado isso sempre
(veremos mais sobre isso adiante), as tecnologias em si evoluiram sem estragar o que ja existia.
Quer um exemplo? As primeiras paginas Web criadas pelo préprio Tim Berners-Lee ainda estao
disponiveis e vocé consegue acessa-las da mesma forma que faria no inicio dos anos de 1990,
veja: https://www.w3.org/History/19921103-hypertext/hypertext/WWW/TheProject.html.

AU 4
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A tecnologia até caminhava bem, mas a adesao nado. Ocorreu que, em 1991, cresceu rapida-
mente um sistema alternativo de recuperacao de informacdes, o Gopher, criado pela Universidade de
Minnesota, que fornecia um método de acessar links para arquivos em outros computadores conec-
tados. Muitas instituicdes usavam o Gopher naquele periodo, entao, os primeiros anos da Web foram
bem discretos.

Servidor Gopher
= : . _ Netscape - (Gopher Marw] =]z
Fba Edit View Go Bookmgks Oplichs Direciory Haip
] ] |
e
|
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Univessity of MIRRESOTa Caspus Informatricon

Até que, em fevereiro de 1993, foi anunciado que seriam cobradas taxas de licenciamento para
implementag¢des de servidores Gopher. De imediato, muitas organizacdes se assustaram, comecaram
a buscar alternativas e acabaram se deparando com a Web. Aproveitando o novo interesse repentino,
em 13 de abril de 1993, o CERN liberou o cédigo-fonte da Web para o dominio publico, dessa forma,
qualquer pessoa poderia usar ou mesmo construir qualquer coisa com a plataforma, sem custos. Isso
tranquilizou os possiveis novos adeptos e muitas organiza¢ées adotaram.

Vocé ja tinha parado para pensar em como é maravilhoso poder usar as paginas publicadas na
Web, e até mesmo criar as suas proprias, sem pagar taxas pelas tecnologias envolvidas? Agora vocé
sabe como se tornou possivel!

HTMLS, CSS e JavaScript
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W3C: WorldWi-
deWeb, Consor-
tium, principal
organizacao de
padronizacdo
da Web, for-
mada por uma
equipe dedica-
da e agregando
centenas de
membros de
empresas da
area, 6rgaos
governamen-
tais e outras
organizacdes
independentes.

Pouco tempo depois, o Centro Nacional de Aplicagdes de Supercomputacdao (NCSA), 6érgao
americano inserido na Universidade de lllinois, langou um navegador Web que também era cliente
Gopher, chamado Mosaic. Satisfazendo o novo publico da Web junto ao publico que ainda estava no
Gopher, este navegador se tornou popular e, com ele, a Web.

Como a Web havia se tornado dominio publico, Berners-Lee ndo queria que ela se perdesse
em implementag¢des variadas e conflitantes ou que nédo evoluisse. Entdao, em 1994, fundou o Worl-
dWideWeb, Consortium (conhecido pela sigla W3C), com apoio do CERN, da Darpa (como passou a
se chamar a Arpa desde 1996) e da Comissao Europeia. Com uma organizagao internacional sem fins
lucrativos, comecaram a padronizar as tecnologias.

Dessa forma, a Web se consolidou, livre, padronizada, universal - mas calma nao é téo simples.
A adocédo das especificacdes nao era forcada pelo W3C, uma vez que eram apenas recomendacdes. Na
verdade, ainda é assim: os fabricantes devem seguir o W3C apenas se quiserem rotular seus produtos
como compativeis. Por muito tempo, ndo foi algo considerado valioso comercialmente, ja que usua-
rios e desenvolvedores nao tinham muita nocao da importancia. Esse desinteresse pelos padrdes até
causou uma guerra comercial na area! Veremos no préximo toépico.

4 )

Exercitando

Considerando a histéria da criacdo da WorldWideWeb, quem projetou e desenvolveu as primei-
ras versdes do protocolo HTTP e da linguagem de programacdo HTML?

a) Mike Sendall.
b) Vinton Cerf.
c) Robert Kahn.

d) Tim Berners-Lee.

Comentario: se vocé pensou na alternativa “d’, parabéns! Tim Berners-Lee é considerado o cria-
dor da Web. Robert Kahn e Vinton Cerf foram autores do protocolo TCP/IP, uma das bases da In-
ternet. Mike Sendall era chefe do Tim Berners-Lee e incentivou que ele continuasse o trabalho,

mas nao participou diretamente da criagao.

(U o

1.3 A evolugdo das linguagens Web

Espero que vocé tenha gostado de conhecer a histéria da Internet e da Web. Por mais que seja
passado, é muito bom entender como as coisas se tornaram o que sdo. Mas a criacdo e a popularizacao
da Web e do W3C foi sé o comeco. Agora, vamos abordar o lado comercial da histéria: como fabrican-
tes de navegadores influenciaram a area.

A guerra dos navegadores

No final de 1993, o mundo acordou para a Internet, gracas a Web! Mas, ndo era muito comum ter
acesso a ela. Poucos tinham computadores e a conexao era cara e lenta. Além disso, para ter acesso ao
Mosaic, alguém precisaria copia-lo para vocé. Afinal, ndo seria possivel navegar na Internet para baixar
o navegador sem um navegador.

Tentando popularizar os navegadores e espalha-los pelo mundo, muitos projetos de universi-
dades e de empresas surgiram. Um exemplo foi o navegador Opera, criado para fins de pesquisa pela
empresa norueguesa de comunicagdes Telenor, em 1994,
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Mas é claro que interesses comerciais surgiriam. Ainda naquele ano, Marc Andreessen e Jim
Clark, membros do NCSA, sairam e fundaram, em 1994, a Netscape Corporation, lancando o Netscape
Navigator, primeiro navegador comercial a conquistar grande mercado.

A criacao desse navegador chamou atencdo da gigante Microsoft, lider nos softwares para escri-
torios (com o pacote Office) e nos sistemas operacionais (com o MS-DOS e o Windows). Ela comprou a
licenca do Mosaic e usou como base para o primeiro Internet Explorer, em agosto de 1995. Isso iniciou
uma competicao acirrada entre Netscape e Microsoft, a Guerra dos Navegadores.

O foco da Netscape era atrair desenvolvedores, e o passo mais importante foi a criacdo de uma
nova linguagem de programacao para o navegador, chamada Mocha, depois renomeada para LiveS-
cript e, finalmente, JavaScript, lancada em 1995. O nome e deu gracas a um acordo comercial com a
Sun Microsystems, criadora da linguagem Java, que nédo funcionava em navegadores, mas estava em
alta no mercado de programacao e, portanto, chamaria a atencao do publico.

A abordagem da Microsoft, inicialmente, era criar recursos novos apenas para o HTML, mas ine-
vitavelmente teve de reconhecer o poder de uma linguagem de programacao xecutada diretamente
no navegador. Basicamente, copiaram o concorrente e lancaram sua prépria versao de JavaScript, com
o nome de JScript, em agosto de 1996, uma vez que o nome original era marca registrada da Netscape.

Em meio a guerra, vale citar que a empresa Opera foi fundada em 1995, para cuidar especifica-
mente do navegador. Manteve presenca pequena, mas constante, tentando suportar padroes Web da
melhor maneira possivel naqueles tempos.

a )

Importante

Durante a Guerra dos Navegadores, Microsoft e Netscape se concentraram tanto em novos re-
cursos a uma velocidade estonteante (o primeiro esbogo da linguagem Mocha ficou pronto em
10 dias!) que deixaram de corrigir problemas no que ja tinham. Além disso, na corrida por criar
recursos proprietdrios e alternativas que competiam diretamente com os recursos do outro na-
vegador, cada um foi se tornando mais incompativel com os cédigos criados pelo outro. Chegou
ao ponto de os desenvolvedores terem de escolher entre fazer o mesmo trabalho duas vezes,
com codigos diferentes ou, pior ainda, oferecer suporte a apenas um navegador e impedir que

outros usassem seus sites!

(U o

Como ja comentamos, as iniciativas de padronizacdao do W3C nao eram respeitadas, por nao se-
rem consideradas vantajosas comercialmente. Demorou até que a insatisfacdo dos desenvolvedores
agitasse o mercado e comecgasse a mudar as coisas. Mas, naquela altura, a Guerra dos Navegadores
ja havia se encerrado. A Microsoft venceu “na marra”, embutindo o Internet Explorer no seu sistema
Windows. Por ter sido o sistema operacional mais usado do mundo por muitos anos, automaticamen-
te ganhou quase todos os usudrios. Curioso, nao? Em uma guerra por inovacao tecnoldgica, venceu a
melhor jogada comercial.

Os padroes Web engatinhavam

Nos primeiros anos de existéncia, o W3C publicou especificacées do HTML e do PNG (formato
de imagens que se tornou muito popular na Web, anos depois). Era o comeco da Guerra dos Navega-
dores e ficava claro o desdenho dos fabricantes para com os padrées.

Um exemplo famoso: Marc Andreessen passou alguns dias debatendo com o Tim Berners-Lee e
com outros desenvolvedores e pesquisadores, em uma lista de discussao do W3C, sobre a necessidade
de suportar imagens nas paginas. Sim, a primeira versao do HTML nao previa imagens! Todos con-
cordaram que era desejado, mas nao se chegava a um consenso sobre como fazer. Semanas depois,
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Andreessen voltou apenas para registrar que ja haviam implementado, para a préxima versao do Navi-
gator, da forma como ele préprio queria. De fato, a versao 2 do HTML, de 1995, foi uma corrida do W3C
atras do que os fabricantes estavam fazendo, para tentar oficializar tudo, obviamente sem sucesso.

Nos primeiros anos, a especificacdao HTML evoluiu rapido para tentar acomodar tudo o que os
navegadores estavam criando. A proposta do HTML 3 foi promissora! Na verdade, virou recomenda-
¢ao em 1997, como HTML 3.2, por causa de alguns ajustes que adicionaram a especificacdo original.
Nunca chegou a ser totalmente suportada nos navegadores.

Em 1998, o mercado de navegadores era dominado pelo Internet Explorer 4, com o Netscape
Navigator 4 ainda mantendo boa base de usudrios. Entdo, a Microsoft lancou uma prévia do Internet
Explorer 5, implementando um novo modelo de HTML dinamico e proprietério, ignorando comple-
tamente os padrdes recentes. Com isso, os desenvolvedores precisariam aprender mais uma nova
maneira especifica de interagir com as paginas.

A histéria foi parecida com o CSS. Os problemas de estilizacdo do conteido comecaram a ficar
evidentes, com cada navegador criando suas préprias alternativas. Inicialmente, inventavam recursos
proprietérios para o préprio HTML, porém voltados a estilizacdo, que gerou grande confusao sobre o
real objetivo da linguagem de marcagao.

Em 1996, o CSS 1 foi completado, mas nenhum navegador o suportava. Demorou ao menos até
1999 para que as novas versoes dos navegadores finalmente estivessem perto de suportar totalmente
0 CSS 1 (na verdade, ainda existiam falhas nas implementag¢des, com cada navegador compreenden-
do de formas diferentes algumas partes da especificacdo). Mas, em 1998, o W3C ja havia trazido a
especificacdo do CSS 2. Apenas em 2000 os navegadores comecgaram a trazer partes da nova especifi-
cacgdo, mas continuaram criando suas préprias interpretagdes para muitos dos recursos.

A recomendacao HTML 4 foi publicada no final de 1999, com uma revisdo denominada HTML
4.01 saindo em 2001. Esse foi 0 ano em que o famoso Internet Explorer 6 chegaria ao mercado, embu-
tido no Windows XP, rapidamente dominando de vez a 4rea. Essa versao do navegador da Microsoft se
tornou um marco em ignorar padrées, mas vamos tentar fazer justica: aquela era uma época em que
os navegadores nao recebiam novas versdes rapidamente, muitas vezes emoravam anos para evolui-
rem, tornando impossivel realmente seguirem novas recomendacdes lancadas tao rapidamente pelo
W3C.

é )

Saiba mais

Ainda que o Netscape Navigator tenha continuado no mercado por alguns anos, o fato é que, no
inicio da década de 2000, o Internet Explorer ja havia abocanhado quase todo o mercado. Pode-
mos dizer que nenhuma das duas empresas dava muita importancia para os padrées do W3C,
mas o novo monopdlio da Microsoft foi a parte mais prejudicial, uma vez que eles realmente
ndo viam nenhuma vantagem comercial em reconstruir tudo o que o navegador deles ja fazia
apenas por conformidade com especificagoes.

(U o

Em paralelo, temos a complicada evolucao do JavaScript. Ja foi dito que, originalmente criado
pela Netscape, ele gerou a réplica denominada JScript, da Microsoft. Tentando defender sua criagao,
a Netscape submeteu a linguagem para padronizacdo através da organizacédo internacional europeia
ECMA (European Computer Manufacturers Association). Ja que a palavra Java era marca registrada da
Sun Microsystems, e JavaScript s6 poderia ser usado pela prépria Netscape, a decisdo mais simples
foi renomear a nova especificacdo para ECMAScript, lancada em 1997. Observe que o W3C nao tem
relagdo com o JavaScript.
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Enquanto a ECMA trabalhou pesado nas versoes 2 e 3 da especificacao (de 1998 a 1999, respec-
tivamente), claramente a Microsoft ndo estava muito preocupada. Afinal, se nem o W3C tinha forca
suficiente para que os padrées HTML e CSS fossem adotados corretamente, imagina outra entidade
que havia acabado de entrar no jogo.

A ascensao dos padroes Web

Gradativamente, os desenvolvedores foram se enchendo de complicacdes e comegaram a for-
mar grupos paralelos para ajudar a mostrar para o mundo que os padrdes Web eram importantes e
que nao deveria usar um navegador que ndo os seguisse.

Quando a Netscape foi se aproximando do fim, parte dos desenvolvedores sairam e levaram
muito da propriedade intelectual da empresa, fundando a Mozilla. Nos primeiros anos do navegador
Firefox, a meta era suportar totalmente os padroes Web e convencer o maximo de publico, o que seria
muito vantajoso. Nao foi rapido, mas o Firefox foi, aos poucos, crescendo em usuarios e forcando a
Microsoft a mudar seus conceitos.

Quando finalmente a Google resolveu entrar nesse mercado com o Chrome, em 2008, come-
c¢amos a ver um fortalecimento ainda maior dos navegadores seguindo o W3C. Durante esses tempos
confusos da década de 2000, o HTML 4.01 nunca vingou plenamente, o CSS 2.1 ficou anos tentando
se estabelecer e 0 ECMAScript 4 acabou completamente abandonado. Sendo assim, os novos HTML 5,
CSS 3 e ECMAScript 5 foram todos iniciados entre 2008 e 2009 e ndo demoraram tanto tempo para se
tornarem os padrdes realmente aplicados pelos navegadores. O segredo é que os préprios fabricantes
de navegadores (inclusive a Microsoft) comecaram a participar ativamente da evolucao dos padroes,
ou seja, ao invés de correrem para seguir recomendacdes, passaram a ajudar a cria-las.

4 )

Exercitando

A ECMA foi responsével por um fato de grande importancia na evolucdo e no desenvolvimento
da Web. Que fato foi esse?

a) Desenvolvimento do HTML.
b) Melhorias na linguagem CSS.
c) Criacdo de navegadores comerciais.

d) Padronizagao da linguagem JavaScript.

Comentario: se vocé pensou na alternativa “d”, parabéns! A ECMA é a responsavel pela especifi-
cacao da linguagem, denominada ECMAScript, iniciada em 1997, que padronizou a linguagem
JavaScript.

(U o

1.4 Tendéncias no desenvolvimento Web

Acabamos de passar por uma bela histéria da Internet aos padroes Web. Agora, vamos refletir
sobre tendéncias para o futuro.

Ja olhamos para o passado e, a partir de agora, exploraremos o presente durante todo o conte-
udo restante. Mas como se preparar para o futuro em uma area que evolui tdo rapido? A resposta mais
coerente é estar atento as tendéncias que estdo surgindo, confronta-las com cada um dos contetdos
que estiver estudando e, assim, poder escolher a direcao que prefere sequir.
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Importante

Pode se acalmar: grande parte deste material é parte do futuro! As trés linguagens que fun-
damentam a Web sofrem atualizacdes, mas vocé consegue imaginar um mundo sem Internet
e sem Web nos proximos anos? Nao faz sentido! Vocé realmente continuara aprendendo para
se manter atualizado, mas as coisas ndo vdo mudar completamente. E impossivel pensar que o
HTML, o CSS ou o JavaScript deixem de existir do subitamente.

(U )

Nos tépicos a seguir, veremos algumas das tendéncias perceptiveis para a Web. Sao coisas que
ja estdo acontecendo, mas, ao mesmo tempo, sao boas apostas para o futuro.

Desktop:

termo em Modernizacao do design e da interagao

inglés sem .. . R . . N . -
traducio Pense na aparéncia das mtgrfaces que vocé tem visto, em sites, aplicativos para dispositivos
direta, moveis e até aplicacdes desktop. E nitido que a simplicidade cresceu, tendéncia que chamamos de
literalmente  minimalismo no mundo do design.

seria mesa . . . .
de trabalho. Os usuarios ficaram cansados de figuras animadas doidas, textos passeando pela tela, anuncios
Normal- intermitentes e invasivos, conteldos exagerados, imagens cheias de contrastes se sobrepondo, exces-
mente uti- sos de cores e gradientes, nada combinando entre si. Esse excesso de equivocos foi a marca visual do
lizado para inicio da Web e durou tempo demais! Na verdade, é possivel ver até hoje sites com visuais que parecem
designar ter sido extraidos da Web de 1997.

dispositivos

e aplicacoes Por isso, interfaces com design moderado sdo cada vez mais apreciadas e, inclusive, se tornam
concebidos mais produtivas para o usuario. Ndo se trata de eliminar todos os efeitos; pelo contrério, se trata de
E‘Zrtaa;g:z; escolher com cautela e utilizar cada recurso com uma razio coerente.

pessoais Por mais de cinco anos, o flat design se popularizou, principalmente por causa da variante cha-
”aldido' mada metro design, criada pela Microsoft para o Windows 8, que oferece uma experiéncia bem limpa,
22:5;25505 mas muito simplista e repetidamente utilizada, a ponto de enjoar os usuarios.

ambientes, Exemplo de flat design

bem como

dispositivos

que evolu-

Iram para

suportar .

recursos .

equivalen- ' P

tes, como

laptops/no-

tebooks.

Nos ultimos anos, vem ocorrendo uma gradual aos gradientes, sombreamentos e cores mais
saturadas. O estilo material design, criado pela Google para o Android e depois para varios de seus
servicos Web, como Inbox, Gmail e YouTube, vem se espalhando e influenciando o design adotado por
muitos sites. E provavel que as interfaces continuem evoluindo nesse equilibrio entre o minimalismo
€ 0S recursos visuais empolgantes.
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Também se observa um crescimento rdpido das tendéncias de Motion Ul (movimentos de in-
terface de usudario), através da utilizacao de transicdes e animacdes sutis, leves e fluidas, permitindo
adicionar mais personalidade aos visuais minimalistas. Unindo esta tendéncia a recursos mais recen-
tes do CSS3, podemos direcionar a atencao dos nossos usuarios para os elementos mais importantes,
conforme navegam e interagem com a interface.

Existem varias maneiras empolgantes de dar vida a um site minimalista, e o CSS evoluiu na ulti-
ma década para incrementar as opg¢des e facilitar as coisas. Tornar a presenca na Web mais agradavel
e memoravel para os usuarios € uma aposta definitiva para o futuro. Nao vamos nos aprofundar tanto
em questdes de design, mas recomendamos que vocé fique de olho nisso para extrair o melhor de seu
HTML e CSS: a mais pura arte digital!

Muito JavaScript, bibliotecas e frameworks

O JavaScript chegou a um ponto que, de certa forma, domina o mundo da programacao. E, ja
que estamos falando em tendéncias, nao é dificil apostar que a linguagem permanecera no topo das
pesquisas de uso e com grande relevancia no mercado, por muito tempo.

Dez linguagens de programacao mais populares do mundo em 2017

JavaScript 62-5%
saL 519%
Java 38.7%
CH 34.1%
Python 32.0%
PHP 28.1%
CH+ 22.3%

C 19.0%

TypeScript g.5%

Ruby 9.1%

Para apoiar o desenvolvimento e deixar as coisas mais produtivas, o mercado também tem
abracado o uso de bibliotecas e dos chamados frameworks (a traducéo literal seria “estrutura de tra-
balho”, 0 que nao ajuda muito no entendimento). Ambos sdo conjuntos de cédigos especializados e
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flexiveis, criados e testados por varios desenvolvedores, as vezes independentes, as vezes com empre-
sas comerciais por tras. Podemos entender framework como um grupo de bibliotecas, ou mesmo uma
Unica biblioteca grande que forca determinada estrutura para o projeto, enquanto bibliotecas simples
sao mais independentes.

Ha vérias opgdes para o JavaScript, algo que virou costume ha mais de dez anos com a famosa
biblioteca jQuery. Também ha frameworks CSS, que trazem estilos para layouts elaborados e padroes
visuais consistentes, tornando mais produtiva a criacdo das interfaces.

é )

Saiba mais

Na area do JavaScript, vemos competicdo acirrada entre o Angular (da Google) e o React (do
Facebook), com o Vue (de desenvolvedores independentes) crescendo como outra boa opgao.
Na drea do CSS, destacamos o famoso Bootstrap (do Twitter), o Foundation (da agéncia de de-
sign Zurb) e o mais recente Bulma (de desenvolvedores independentes), mas ha outros menos

conhecidos que podem se destacar.

(U o

E vidvel afirmar que bibliotecas e frameworks séo tendéncias para o futuro, contudo, é impossi-
vel acertar quais vao continuar crescendo e quais vao cair em desuso. Uma piada recorrente entre os
desenvolvedores é que vocé ndo consegue contar os dias desde a ultima biblioteca lancada, todo dia
tem uma nova. Como se manter atualizado? Acompanhando tendéncias e estudando um pouco do
que comeca a despontar. Mas, ndo se assuste, ninguém aprende todos. E ndo precisa.

Mais bots com inteligéncia artificial

Talvez vocé tenha percebido que os chatbots (termo que poderia ser traduzido como “robés de
bate-papo”), baseados em inteligéncia artificial, estdo crescendo em popularidade desde 2016.

De forma resumida, sao programas desenvolvidos para simular interacao de bate-papo com
humanos, da forma mais natural possivel. Nao sdo robds de verdade, fisicamente falando, sdo cédigos
que simulam a compreensao e a linguagem humana, por isso estdo na area de inteligéncia artificial.
Comegamos a vé-los em pdaginas de empresas no Facebook, WhatsApp e até em alguns sites. E pode
esperar para se deparar cada vez mais com eles!

E uma boa aposta considerar que os chatbots continuaréo a evoluir, ajudando a agilizar a comu-
nicacao online, simplificando (e barateando) o atendimento a clientes, possivelmente até aumentan-
do vendas e fidelizagao. O trabalho em call centers pode deixar de existir em alguns anos, ndo acha?
Para estar pronto para este futuro, é interessante que as empresas saibam utilizar tais tecnologias em
seus produtos e servicos.

A "Internet das coisas" cada vez em mais coisas

Também conhecida pela sigla loT (do inglés Internet of Things), essa é uma tendéncia de inter-
ligar a Internet as coisas tradicionalmente desconectadas. Podemos citar como exemplo relégios e
eletrodomésticos, assim como carros e equipamentos industriais. Na verdade, essa ideia se relaciona a
qualquer coisa que possa se beneficiar de um controle a distancia ou de coleta de dados online.

Sao tantas possibilidades: sua TV transmitindo e sendo controlada pela Internet; sua geladeira
avisando que estd esvaziando e encomendando o que falta em mercados online; seu carro em contato
com o fabricante, otimizando a operacao e avisando sobre possiveis problemas mecanicos; industrias
produzindo em tempo real quando um pedido entra, sem estoque excessivo ou atrasos. Poderiamos
passar horas listando ideias!

NT Editora ‘

Reproducao proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.



© NT Editora. Todos os direitos reservados.

Reproducéo proibida. Copyright ¢

As solucdes de loT entram na vida das pessoas gradualmente e estamos os aproximando de
uma era de dispositivos inteligentes. Muitos deles, além de se comunicarem pela Internet, podem
precisar da Web como sua interface, o que nos direciona ao assunto que veremos agora.

Web como interface multiplataformas

Ja contamos a histéria: a Web surgiu padronizando a apresentacao das informacgdes na Internet,
com linguagens criadas para execucdo em navegadores, mas, ao longo dos anos, elas foram se expan-
dindo e migrando para outras plataformas, bem como outras plataformas foram apreciando a evolu-
¢ao e asincorporando entre suas opgdes para o desenvolvedor. Veja a seguir exemplos de plataformas
que estao abragcando a Web de alguma forma.

« Com o Node,js, a linguagem JavaScript chegou ao mundo dos servidores Web, permitin-
do programar essa camada com a mesma linguagem que usamos nas interfaces.

« Plataformas como Unreal Engine 4 e Unity permitem criar jogos 2D e 3D de nivel profis-
sional usando JavaScript como linguagem de programacao.

+ Desde o Windows 8 (e ampliando no Windows 10), podemos criar aplicativos completos
com HTML, CSS e JavaScript para esses sistemas operacionais.

+ Android e iOS oferecem suas proprias linguagens nativas. Mas projetos como Apache
Cordova e PhoneGap permitem criar aplicacdes hibridas, feitas com HTML, CSS e JavaS-
cript, mas que rodam nos dispositivos por cima de uma leve camada nativa.

+ Alguns "torcem o nariz" para aplicacdes hibridas (eventualmente, o desempenho delas
pode ser ruim), mas projetos como React Native, NativeScript e Weex permitem usar Ja-
vaScript para construir aplicagdes que viram aplicativos realmente nativos no final.

« As tradicionais aplicacdes desktop obrigam muitos desenvolvedores a aprender lingua-
gens mais antigas - algo que é desmotivador. Mas projetos como Electron, NW.js e Vuido
permitem a mesma coisa explicada acima, mas para sistemas Windows, macOS e Linux.

+ Até mesmo plataformas comuns para estudos com loT, como Arduino e Raspberry Pi, po-
dem ser programadas com extensdes que permitem o controle por JavaScript.

Depois disso tudo, alguma duvida de que a Web esta se tornando multiplataformas, quase uni-
versal? Onde nao esta integralmente, estd ao menos através do JavaScript. Chegamos a tendéncia
mais importante: aprender a programar para Web e abrir todas as outras portas!

4 )

Exercitando

Sobre as tendéncias no desenvolvimento da Web, assinale a alternativa incorreta.

a) A Web esta se expandindo como a interface de muitas plataformas.

b) Entre HTML, CSS e JavaScript, é provavel que alguma linguagem deixe de existir em breve.
c) Cédigos interagirdo mais naturalmente com humanos, gragas a inteligéncia artificial.

d) Novas bibliotecas e frameworks JavaScript e CSS devem continuar surgindo.

Comentario: se vocé pensou na alternativa “b’, parabéns! HTML, CSS e JavaScript formam a base
da plataforma Web, além de evoluirem e ganharem novos recursos frequentemente, o que afas-

ta a ideia de que poderiam deixar de existir — pelo menos pela préoxima década.
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1.5 Preparando o ambiente de desenvolvimento

Vamos comecar a preparar nosso ambiente de desenvolvimento, ou seja, ajustar o nosso com-
putador para desenvolver com HTML, CSS e JavaScript! Ja citamos que a Web é uma plataforma aberta,
e isso pode ser interpretado de duas formas diferentes.

A primeira forma refere-se a ninguém ser proprietario das tecnologias, pois o HTML, o CSS e
o JavaScript sao linguagens padronizadas internacionalmente e totalmente livres, ndo havendo pre-
ocupacao com qualquer tipo de taxa sobre a utilizagdo. E ndo sé as linguagens! O HTTP também é
padronizado internacionalmente e livre, inclusive a sua evolucdao mais recente, o HTTP/2, suportado
por todos os navegadores modernos desde 2015. Mas a Web néo é feita s6 de textos e links ha muito
tempo, outros formatos livres emergiram para atender as necessidades, como o Portable Network Gra-
phics (PNG), o Scalable Vector Graphics (SVG), o Web Picture (WebP) paraimagens e o Web Media (WebM)
para videos.

[ )

Saiba mais

Alguns formatos comuns na Web nao foram sempre livres, como o GIF e o JPG. Hoje ambos
sdo padronizados internacionalmente, mas ja foram alvo de varios processos sobre quebra de
patentes. No caso do GIF, as possiveis patentes expiraram em 2004, sendo seguro utilizar desde
entdo. No caso do JPG, guerras de patentes ocorreram por toda a década passada e duraram
até 2013, quando teoricamente a ultima patente venceu. Se mais nenhuma empresa aparecer
alegando que possui patentes infringidas por esses padrdes ainda validas, podemos finalmente

dizer que eles sdo livres para utilizacao.

AU >

A segunda forma de interpretar a afirmacao inicial deste tépico refere-se ao fato de que as trés
linguagens fundamentais da Web séo, na verdade, arquivos de texto simples, liviemente editaveis por
qualquer software de edicao de textos. Vamos entender melhor?

Para isso, é necessario falar sobre extensdes. Quando vocé olha para um arquivo em uma pasta,
observa que ele tem um icone (exceto alguns tipos de arquivos que exibem uma miniatura do con-
teudo). Quando vocé usa um duplo-clique para executar o arquivo, ele abre automaticamente em
um programa recomendado. O sistema operacional sabe qual deve ser o programa e qual deve ser o
icone correto para aquele arquivo especifico. Como? Através do conceito de extensdo, que sdo alguns
caracteres no final do nome do arquivo, apés um ponto. Mas, se vocé abrir uma pasta qualquer no
computador agora mesmo para olhar as tais extensoes, é possivel que nao veja nada especial.

Conjunto de arquivos no Windows Explorer sem exibicao de suas extensoes

E E R - | exemplo

BFOREVD Inicio campartilhar Exibir o

- v P » exemplo v |0 | Pesquisar exemplo o

Nome Data de modificacdo Tipa Tamanho

Fasta de arquivos

imagens

_{: bibliotecas

s | estilos
e index
| logo

€ sobre

Chrom

Arguive

Chrome HTML Document 1 KB

Gitens 1 item selecionado 12,4 KB i_:| =
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Acredite, as extensdes estdo ai e sao essenciais! Um passo fundamental para preparar qualquer
ambiente de desenvolvimento é configuré-lo para que extensdes sejam exibidas. Afinal, é importante
ter o controle sobre os arquivos que vocé esta criando.

No Windows Explorer, acesse o menu “Arquivo” e selecione “Opc¢des”. Na tela que se abre, acesse
a aba“Modo de Exibicdo" Procure na lista a opcao “Ocultar as extensoes dos tipos de arquivo conheci-
dos”. Desmarque essa opcao e clique em “OK” para confirmar as alteragées. Imediatamente, vocé vera
todas as extensdes na pasta aberta.

Conjunto de arquivos no Windows Explorer com a exibicao de suas extensoes

i E R - |exemplo

Arguivo Initio Compartithar Exibir o
& ¥ P > exempia > v @]  Pesquisar exempio P
Nome Data de modificagdo Tipo Tamanno
imagens Pasta de arquivos
%] bibliotecasjs 4 018 11:23 avaScript 1KB
estilos.css 218 09:50 Documento de folha de estilos e cascala 1KB
¢ index.html 11/06/2018 10:50 Chrame HTML Document T4 KB
.5 logo.png 11/06/2018 07:59 Arquiva PNG 6 KB
E sobre.htmi 03/05/2018 11:33 Chrame HTML Document 1KB

fitens  1item selecionado 134 KB =

Otimo, agora podemos ter certeza das extensdes de cada arquivo! Ainda assim, é possivel forcar
a exibicao em outros programas. Isso ndo costuma servir para muita coisa em arquivos proprietarios;
mas, no caso das linguagens abertas, é algo muito revelador.

Ao clicar com o botao direito em um arquivo HTML, acesse a opcao “Abrir com” e escolha “Bloco
de notas” na lista (ou procure-o através de “Escolher outro aplicativo”, se ele ndo estiver visivel na lista
inicial), conseguimos ver todo o c6digo do arquivo escolhido.

Exemplo de pagina HTML aberta através do “Bloco de notas” do Windows

Il sobre.himi - Bloco de notas - O 4

atar Fxibir Ajuda

Arquive Editar Fo
<!DOCTYPE html> &

<html lang="pt-br'>
<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Sobre o Exemplo</title>

<link rel="stylesheet" href="estilos.css">
¢</head>
<body>

<hl>Sobre o Exemplo</hl>

<p>Essa & uma pequena pagina de exemplo.</p>

<a href="index.html">Voltar ao inicio</a>

A mesma experiéncia serve para CSS e JS (a extensao usada para os arquivos JavaScript). Vamos
reforcar: a extensao do arquivo direciona a abertura para algum programa previamente instalado, sen-
do o navegador padrao do computador o programa indicado para arquivos HTML (nas figuras anterio-
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res, observa-se que o Google Chrome é o navegador padrdao no computador utilizado). Mas qualquer
editor de textos (como o préprio “Bloco de notas”) serve para abrir tais arquivos e, até mesmo, editar
completamente seus cédigos.

Mas nao é por isso que vamos passar nossos dias no Bloco de notas, provavelmente, o editor
de textos mais simples que existe! Programadores profissionais preferem editores dedicados a progra-
macao, que colorem partes do cédigo de acordo com a func¢ao, ajudam na manipulacdo dos arquivos,
autocompletam comandos, sugerem correcoes etc.

Outras plataformas e linguagens de programacédo costumam estar vinculadas a determinados
ambientes de desenvolvimento, com as chamadas Integrated Development Environment (IDE) especi-
ficas para cada uma delas. Uma IDE nédo é apenas um editor de cédigo, é um conjunto de programas
integrados, o que oferece os recursos para abordar todas (ou quase todas) as etapas do desenvolvi-
mento de um software na plataforma em questao.

Algumas IDEs famosas sdo: Microsoft Visual Studio (para a plataforma .NET); Eclipse, NetBeans
e IntelliJ (para a plataforma Java); Android Studio (para a plataforma Android); e Xcode (para as pla-
taformas macOS e iOS). Existem vdrias outras, com diversos focos, muitas abordando mais de uma
linguagem. Dessa forma, muitas IDEs permitem manipular arquivos da Web e, de fato, qualquer uma
delas seria mais produtiva do que o “Bloco de notas” Mas o foco das IDEs costuma ser muito mais
abrangente e, na maioria das vezes, elas acabam sendo pesadas demais em processamento e memo-
ria, sem necessidade.

Por isso, no cendrio da Web, tem se consolidado o uso de editores de cddigo especializados
nas trés linguagens fundamentais, evidentemente muito melhores do que o editor de texto padrao
do Windows, mas muito mais leves e focados do que as IDEs. Eles tém evoluido tanto que, em alguns
casos, disponibilizam recursos que nem as IDEs tradicionais fazem.

é )

Importante

Existem varios editores de codigo, alguns inclusive bem parecidos. Entre os mais conhecidos e
usados atualmente, temos: Sublime Text, Notepad++, Atom, Brackets e Visual Studio Code (nao
confundir com a IDE denominada apenas Visual Studio). Com tantas opcoes, ficaria dificil acertar
um que fosse o ideal para todos. Mas vale a pena adotarmos um padrdo, entdo o escolhido para
nosso estudo é o Visual Studio Code.

(U o

O Visual Studio Code é um editor moderno, criado pela Microsoft, totalmente livre (seu cédigo-
-fonte é aberto para qualquer um contribuir). E fortemente otimizado para as linguagens Web, com
destaque para seus recursos relacionados ao JavaScript, alguns dos melhores existentes. Além disso,
é totalmente personalizdvel com complementos, podendo ganhar novos recursos (inclusive outras
linguagens) de forma simples. E uma curiosidade: o préprio editor é construido em HTML, CSS e Ja-
vaScript! Seria muito interessante usar um editor criado com as mesmas linguagens que vocé estd
estudando, ndo é mesmo?

Para comecar a utilizar, basta acessar o site oficial https://code.visualstudio.com/ e escolher a a
opcao de download. O site costuma detectar e oferecer corretamente a versdo para o seu sistema ope-
racional, mas também permite baixar manualmente outras versdes. Alids, € um projeto muito ativo e
recebe novas atualizacbes ao menos uma vez por més, se atualizando automaticamente depois que
vocé fizer a primeira instalacdo. Durante este material, usamos a versao para Windows, mas, de forma
geral, apenas a instalacao é levemente diferente em Linux ou macOS, caso vocé prefira utilizar outro
sistema operacional.
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Para completar um ambiente de desenvolvimento Web, seria impossivel nao falarmos dos na-
vegadores, afinal, precisaremos deles para testar as paginas. Por ser o mais utilizado mundialmente,
escolhemos o Google Chrome (tenha cuidado de manté-lo atualizado, para garantir maxima compa-
tibilidade possivel com novidades).

Dicas

Desenvolvedores Web profissionais sempre testam suas criagdes em varios navegadores, de
acordo com a fatia de mercado de cada um. Portanto, se possivel, mantenha também Microsoft
Edge e Mozilla Firefox atualizados em seu ambiente.

Exercitando

Quais das caracteristicas a seguir é um recurso comumente encontrado em editores de cédigo
utilizados no desenvolvimento de projetos para a Web?

a) Edicao de fotografias com aplicacdo de filtros e efeitos profissionais.

b) Construcao de plantas arquiteténicas baixas ou tridimensionais e fotos realistas.

c) Editoracdo de planilhas com férmulas, somas automaticas e gréficos.

d) Coloracgao de trechos de cédigo de acordo com a linguagem em questao.

Comentario: se vocé pensou na alternativa“d’, parabéns! E um recurso tipico colorir cada trecho
de cédigo de acordo com as especificidades da linguagem de programacao que se esta utili-
zando. As alternativas adicionais sao caracteristicas de softwares diferentes, de nenhuma forma
relacionados a editores de cédigos.

(U o

Resumindo

Nesta primeira licdo, vocé conheceu os conceitos de Internet e de Web, bem como a relacao
entre eles. Também pdde acompanhar um resumo dos principais fatos histéricos desde o surgimento
da Internet e da Web, além da criacdo e da evolucao das linguagens HTML, CSS e JavaScript. Também
apresentamos algumas tendéncias da Web para os préximos anos e o convidamos a refletir sobre
quais caminhos seguir nessa area. Por fim, vocé aprendeu como configurar seu computador como um
ambiente de desenvolvimento Web, com as ferramentas fundamentais que vamos utilizar.

Veja se vocé se sente apto a:
» explicar os conceitos de Internet e de Web e qual a relacdo entre eles;
- destacar os principais fatos histéricos do surgimento da Internet até os atuais;
- discutir sobre as principais tendéncias da Web para os préximos anos;

+ preparar seu computador como um ambiente de desenvolvimento Web.
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c Exercicios

Questao 1 - No ambito da ciéncia da computacéo, protocolos sao regras de comunicagao,

Parabéns, padrdes que garantem que diferentes plataformas computacionais possam interagir entre
;{oce ﬁnta' si. Qual das opcbes abaixo refere-se a um protocolo da WorldWideWeb?
1ZOU esta
licao! a) IP.
Agora res- b) TCP.
ponda as
questdes c) HTTPS.
lado.
acfade d) CSS.

Questao 2 - A seguir, vocé encontrara afirmacdes sobre a Internet e a Web. Analise-as com
atencao e julgue os itens em certo (C) ou errado (E).

a. () Originalmente, a Web foi concebida para ser baseada apenas no protocolo de trans-
feréncia, o HTTP, e a linguagem de marcacao de hipertexto, o HTML.

b. ( ) Os navegadores, também conhecidos pelo termo em inglés browsers, sao parte ofi-
cial da plataforma Web e s6 podem ser langados se autorizados pelo W3C.

c.( ) O protocolo HTTPS é uma variante do HTTP tradicional, mas com uma camada adi-
cional de seguranca seguindo o protocolo SSL/TLS, com criptografia dos dados trafegados
e validacdo de autenticidade através de certificados digitais.

d. ( ) Sobre a arquitetura cliente-servidor da Web, ela esta associada ao fato de que todas
as maquinas conectadas automaticamente disponibilizam seus arquivos para todos.

Questao 3 - Assinale a alternativa que apresenta apenas linguagens criadas para a Web,
ainda que tenham evoluido para outras plataformas. Pode considerar tanto as linguagens
de marcacao e estilizacdo quanto as linguagens de programacao.

a) HTML e JavaScript.
b) JavaScript e HTTP.
¢) Delphi e CSS.

d) Java e Delphi.

Questao 4 - Existem diversos editores de cédigo, alguns focados na Web, outros mais ge-
néricos, alguns gratuitos e outros pagos. Ndo podemos confundir editores de cédigo com
IDEs, pois estas costumam ser maiores, normalmente vinculadas a alguma plataforma de
programacao especifica e, em muitos casos, mais pesadas durante a execucao. Entre alguns
dos editores mais conhecidos, com foco em desenvolvimento Web, podemos destacar:
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. Eclipse

. Atom

[ll. Visual Studio Code
IV. Android Studio

V. Sublime Text
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E correto afirmar que:

a) as afirmativas |, Il e lll estao corretas.
b) as afirmativas lll e IV estdo corretas.
¢) as afirmativas I, lll e V estdo corretas.

d) todas as afirmativas estao corretas.

Questao 5 - Qual das alternativas a seguir apresenta passos corretos para habilitar a exibi-
cdo de extensdes de arquivos conhecidos em sistemas Windows?

a) No Windows Explorer, acesse o menu “Arquivo” e escolha “Opc¢des”. Na tela que se abre,
acesse a aba“Modo de Exibicdo”. Procure a opcdo “Ocultar as extensdes dos tipos de arqui-
vo conhecidos”, desmarque-a e clique em “OK”.

b) No Visual Studio Code, acesse o menu “File” e escolha“Open Folder”. Na tela que se abre,
navegue pelos diretérios até encontrar a pasta desejada. Selecione a pasta, escolha a codi-
ficacdo “UTF-8" e clique em “OK".

¢) No Windows Explorer, acesse o menu “Arquivo” e escolha “Ajuda” Na tela que se abre,
digite sua duvida no buscador “Bing". Espere até que o buscador entenda corretamente
seu problema e faca as configuragdes necessérias em seu sistema.

d) O sistema operacional Windows nao permite a exibicdo de extensées dos arquivos co-
nhecidos, mas o Visual Studio Code exibe as extensdes mesmo assim. De qualquer forma,
recomenda-se fortemente utilizar um macOS com o VS Code.

Questao 6 - Analisar tendéncias pode soar como meros tiros no escuro. Prever o futuro é
sempre suscetivel a erros, mas, observando como algumas coisas estdo despontando, é
possivel ter uma boa margem de seguranca sobre o que esperar para os préoximos anos.
Qual das afirmagdes ndo é uma tendéncia realmente esperada no desenvolvimento Web?

a) Novas bibliotecas e frameworks JavaScript e CSS devem continuar surgindo.
b) Cédigos interagirao mais naturalmente com humanos, gragas a inteligéncia artificial.
¢) Entre HTML, CSS e JavaScript, é provavel que algum deixe de existir em breve.

d) A Web esta se expandindo como a interface de muitas plataformas.

Questao 7 - A primeira rede de computadores funcional, conhecida como Arpanet, é um
feito atribuido a Agéncia de Projetos Avancados de Pesquisa (Arpa), do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos da América. Sobre esse feito, assinale a alternativa incorreta.

a) Foi iniciada de forma bem simples, com apenas quatro computadores conectados a rede.
b) Serviu de inspiracao para redes de outras entidades, como universidades.
c) Nao tinha objetivos militares, almejando-se apenas elevar o conhecimento humano.

d) O protocolo TCP/IP foi iniciado por um dos engenheiros da Arpa, mas acabou nao sendo
uma criacao exclusiva e tal agéncia.
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Questao 8 - A linguagem de programacao para navegadores Web conhecida como JavaSs-
cript, gracas a um acordo comercial da Netscape com a Sun Microsystems na época de seu
lancamento, ndao pdde manter esse nome quando foi submetida para padronizacao. Qual
organizacao padronizou internacionalmente tal linguagem, em 19977

a) ECMA.

b) Microsoft.
c) Netscape.
d) W3C.

Questao 9 - Associe as alternativas, de acordo com as respectivas definicdes de termos
importantes utilizados no contexto do desenvolvimento Web.

a) Formato de arquivo de estilos para defini¢cdes de visual.

b) Linguagem de marcacgéo para estruturar as paginas Web.

¢) Linguagem de programacao nativa nos navegadores WWeb.

d) Protocolo de comunicagao entre navegadores e servidores.

() JavaScript
( YHTTP
()CSS

( )HTML

Questao 10 - No dia a dia, 0 nome JavaScript se mantém inabaldvel, mas, oficialmente,
apenas a empresa Oracle poderia utilizar o nome, por ter adquirido a Sun Microsystems.
Ou seja, mesmo quando a linguagem foi padronizada, em 1997, o nome j4 era registrado.
Por isso, o nome oficial da especificacao internacional que padroniza o JavaScript é:

a) JScript.

b) Web Script.
c) W3C Script.
d) ECMAScript.
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