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CAPITULO 1
Marcacao da suporte ao CSS

Dizem que toda jornada comega com um unico passo. A jornada em que estamos
comegou em 1965 na Brown University, onde a ideia do hipertexto' surgiu. Hipertexto,
ou texto em documentos que permite navega¢io nao-linear (chamada navegacao hiper-
textual), foi eventualmente codificada como uma linguagem de marcagio denominada
Linguagem de Marcagdo de Hipertexto (Hypertext Markup Language, ou HTML).

Conforme a Web se desenvolveu, o HTML foi esticado e deformado enquanto as pes-
soas tentavam torné-lo tudo para todos. Dentro dos documentos HTML existia uma
mistura de informacao, por vezes chamada de “sopa de tags” pelos desenvolvedores,
que incluia légica de visualizagdo e cddigo para interacio de usudrios. Em algum
lugar no meio de todos esses metadados vocé também poderia acabar encontrando
algum conteddo.

Nio demorou muito para as pessoas perceberem que essa abordagem nao funcionaria
no futuro porque ela era fundamentalmente limitante. Em vez de tentar disponibi-
lizar um documento monolitico aos navegadores web, fazia muito mais sentido dar
aos navegadores os blocos de construgio do conteudo em si e, entdo, deixar que o
navegador cuidasse de juntar tudo. Esse principio é conhecido como separagio de
interesses (separation of concerns).

Essa simples ideia é tdo fundamental para compreender como a Web funciona que
nos obriga a olhar mais de perto a marcagio dos documentos sobre a qual as Folhas
de Estilo em Cascata (Cascading Style Sheet, ou CSS) atuam. Vamos, entdo, examinar
rapidamente a sintaxe e a semantica das linguagens de marcagio.

A sintaxe das linguagens de marcacao

Ao ler o c6digo de uma linguagem de marcagio, vocé estd lendo uma linguagem real
de forma muito semelhante a quando 1€ as palavras em portugués deste livro.

1 Mais precisamente, a ideia de hipertexto é geralmente creditada a Vannevar Bush em 1945, quando
este escreveu sobre uma escrivaninha eletronica que ele chamou de “Memex” Na sua maior parte,
nossos computadores pessoais sdo manifestagdes modernas desse dispositivo. Foi em 1965 que
Ted Nelson cunhou o termo hipertexto para descrever tal ideia.
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Como vocé sabe, ao visualizar uma pagina web, vocé estd requisitando ao seu nave-
gador que execute um documento. Este documento é apenas um arquivo de texto
construido de forma especial. Ele é construido de acordo com a gramatica de uma
linguagem de marcacio em particular para que todo o contetdo inserido nele seja
representado em um formato estruturado.

Acontece que essa estrutura tem algumas semelhangas incriveis com as linguagens hu-
manas. Colocado de maneira simples, quando construimos sentengas em linguagens
humanas, costumamos usar uma estrutura gramatical que comega com um sujeito,
seguido por um verbo e que termina com um objeto. Por exemplo, na sentenga “A vaca
pulou sobre a lua’, a vaca é o sujeito, pulou é o verbo e a lua é o objeto.

Linguagens de marcag¢io também tém regras de gramatica. Existem elementos, cada
um sendo um bloco de constru¢io ou componente de um todo maior. Um elemento
pode ter certas propriedades que especificam mais profundamente seus detalhes.
Essas propriedades normalmente sdo atributos, mas também podem ser o proprio
conteido? do elemento. Por fim, um elemento tem certa posi¢io dentro do documento
relativa a todos os outros elementos, dando-lhe um contexto hierdrquico.

No codigo HTML a seguir, podemos ver um exemplo desses trés conceitos:

<blockquote cite="http://example.com/">
<p>Welcome to example.com!</p>
</blockquote>

Vocé pode pensar a respeito do elemento <blockquotes como sendo nosso assunto.
Ele tem um atributo, cite, que descreve de onde o paragrafo citado veio, e vocé pode
imagini-lo como sendo nosso verbo. O elemento <p>, que é a citagio em si, pode
ser considerada nosso objeto. Em portugués, esse fragmento de cddigo poderia ser
traduzido para algo como, “Esta citagdo (quote) cita a pagina http://example.com/”.

Ja temos algumas observagoes interessantes a fazer sobre esse exemplo simplista.
Em primeiro lugar, o documento é totalmente relacionado a semantica, ou seja, ao
significado do codigo. (O papel importante que a marcagdo semantica tem na Web ¢é
discutido com mais detalhes no capitulo 7) Em segundo lugar, apenas informagio
semantica e conteiido em si (texto, nesse caso) estdo presentes no codigo de exemplo.
Em nenhum lugar vocé vé qualquer informagio a respeito da forma em que esse con-
teddo sera exibido ao usudrio ou quais opgdes o usudrio possui para interagir com ele.

2 Entender quando usar determinadas estruturas sintdticas é uma questdo comum que 0s
desenvolvedores em linguagem XML levantam. Em seu artigo sobre os Principios de Projeto
XML (Principles of XML Design), Uche Ogbuji articula claramente quando e por que usar uma
determinada estrutura, como os elementos, em vez de outra — atributos, por exemplo. O artigo
pode ser encontrado em http://www.ibm.com/developerworks/xml/library/x-eleatt.html.
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Essa falta de informacio de apresentagio e de comportamento é um exemplo da
separagido de interesses em funcionamento. Por ter entregado apenas o conteudo se-
mantico em si ao navegador, agora vocé tem a flexibilidade de misturar esse mesmo
conteiudo com qualquer outra apresentagdo ou comportamento que desejar dar a
ele. Por fim, é claro, esse exemplo foi escrito em XHTML, a linguagem de marcagdo
usada para criar paginas web tradicionais.

A seméntica do HTML remonta a uma linguagem de marcagio que originalmente
tinha a intengio de descrever artigos académicos. Ela foi derivada de um subconjun-
to da Linguagem de Marcac¢io Padrido Generalizada (Standard Generalized Markup
Language, ou SGML) da IBM, que era usada por grandes empresas e organizagdes
governamentais para codificar documentos industriais complexos.} E por isso que
o HTML tem um vocabulério relativamente rico para descrever diferentes tipos de
estruturas textuais normalmente encontradas em recursos escritos, como listas (<ul>,
<ol> e «d1>) e saidas do computador (<codes, <samp>, <kbd>), mas tem uma escassez de
outros tipos de vocabularios.

Por sorte, atualmente existe uma variagio moderna do SGML genérico que permite a
qualquer um, incluindo desenvolvedores individuais como nés, criar sua propria lin-
guagem de marcagio com seu proprio vocabuldrio. Essa tecnologia é conhecida como
XML, que é indiscutivelmente a tecnologia sobre a qual a Web do futuro sera construida.

Dialetos XML: os diversos sabores de contetido

Um dos desafios da Web é descrever os diferentes tipos de contetido. Com a seméan-
tica limitada do HTML, descrever todos os diferentes tipos de conteido disponiveis
¢ desajeitado, na melhor das hipoteses, e impossivel, na pior das hipéteses. Entéo,
como isso ¢é feito?

Desde o principio, a World Wide Web Consortium (W3C), uma organizagio que
governa a publica¢io de padrdes de tecnologia web de amplitude industrial, percebeu
que, para ter sucesso, a Web necessitava da habilidade de descrever todos os tipos de
conteudos, tanto os existentes quanto os que ainda estavam para ser criados, de uma
forma que pudesse ser facilmente interoperavel. Em outras palavras, se Joe inventou
algo novo e o tornou disponivel on-line, o ideal seria que ele o fizesse de maneira
acessivel a Jane.

A solugdo desenvolvida pela W3C foi a Linguagem de Marcagio Extensivel (Extensible
Markup Language, ou XML). O XML tem duas caracteristicas primdrias que o torna
excepcionalmente apropriado para a Web. Primeiro, ¢ um formato genérico de do-
cumentos projetado para ser legivel tanto por humanos quando por miquinas. Isso

3 Talvez o mais famoso dos documentos marcados em SGML seja o Oxford English Dictionary,
que até hoje permanece codificado em SGML.
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¢ feito usando-se um subconjunto estrito da sintaxe e gramética familiares que o
HTML usa, entdo é muito facil de ser lido pelos humanos e de ser analisado pelas
maquinas. Segundo, os documentos marcados funcionam como um mecanismo de
serializagdo de dados, permitindo aos sistemas autbnomos trocar facilmente entre si
os dados contidos neles.

O que separa 0 XML dos outros formatos-padrdo de documentos é que, da mesma
forma que o SGML, ele ndo é uma linguagem especifica, e sim uma metalinguagem.
Se alguém ou algum sistema nos disser que “consegue falar XML, nossa primeira
questdo seria: “Qual dialeto XML vocé fala?” Isso acontece porque todo documento
XML é um tipo distinto de XML, que pode ou ndo ser um padrdo mais amplamente
conhecido, com seu préprio vocabulério (conjunto de elementos validos) e seméntica
(coisa que esses elementos significam).

Conforme mais contetidos dispares surgiam na Web, vérias linguagens de marcagio
baseadas em XML foram desenvolvidas para descrever tais conteudos. A mais famosa
dessas linguagens é, sem duvida, a Linguagem de Marca¢io de Hipertexto Extensivel
(Extensible Hypertext Markup Language, ou XHTML), que é simplesmente uma aplica-
¢do (jargdo do XML para “instancia especifica”) XML que copia todas as semanticas da
versao derivada do SGML, do bom e velho HTML, e que as define usando a sintaxe
do XML. Nio existe qualquer distin¢io significativa entre HTML e XHMTL além
das restri¢goes impostas pela sintaxe mais restritiva do XML.

Uma das outras vantagens fundamentais do XML é o seu suporte a namespaces (es-
pagos de nomes). Um namespace XML é simplesmente uma formalizagio dessa ideia
de “multiplos dialetos” Especificamente, um namespace definido usando o atributo
xmlns no elemento-raiz de qualquer linguagem de marcagio baseada em XML iden-
tifica cada dialeto XML com uma string exclusiva, permitindo, assim, que qualquer
linguagem de marcac¢io baseada em XML se misture e corresponda a seméntica de
multiplas aplicagdes XML dentro de um tinico documento. Isso é importante porque
fornece uma maneira aos desenvolvedores de aplicagdes (incluindo, teoricamente,
fabricantes de navegadores) de projetar linguagens de marca¢io de maneira modular,
de acordo com os principios e ideais da antiga abordagem “ferramentas de software”
que os sistemas Unix iniciais adotavam. Conceitualmente, isso ndo é diferente de
uma versdo em computador da no¢io de humanos poliglotas.

Cada aplicagio XML pode, por si s, ser descrita por uma outra forma de documento
XML denominado Definigdo de Tipo de Documento (Document Type Definition, ou
DTD). Arquivos DTD sdo como dicionérios das linguagens de marcagio; eles definem
quais elementos sdo vélidos, quais propriedades esses elementos tém e as regras de
onde esses elementos podem aparecer dentro do documento. Esses documentos sao
escritos por desenvolvedores de aplicagdes XML, e a maior parte das utilidades desses
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arquivos para os desenvolvedores web tipicos é simplesmente servir como uma refe-
réncia autorizada (por vezes criptica) da sintaxe particular de uma aplicagio XML.
Todo documento XML comega com duas linhas de cédigo que definem a versdo de
XML que ele usa, denominada prélogo do XML, e qual arquivo DTD ele usa, deno-
minada declaracdo do tipo de documento (ou DOCTYPE).

Apesar de o CSS poder ser usado em conjunto com algumas dessas tecnologias volta-
das ao usudrio, o restante deste livro focaliza em algumas aplicagdes XML especificas
que sdo amplamente usadas atualmente. Vamos, entio, fazer um tour-relampago de
algumas dessas aplicagdes que vamos estilizar com o CSS no restante do livro.

RSS e Atom: formatos de syndication de contetido

Possivelmente, o formato mais comum de documento derivado de XML na Web atual,
e que ndo seja uma pagina web tradicional, sdo aqueles formatos usados para sindicar
conteudos como “web feeds” ou “news feeds”. Os dois padrdes (razoavelmente equiva-
lentes) para essa tecnologia sdo o RSS e o Atom. Tais padrdes especificam um formato
baseado em XML para documentos que resumem o contetdo e o grau de novidade
de outros recursos, como artigos de noticias, podcasts ou postagens em blogs na Web.

Apesar de existirem inimeras versoes diferentes de RSS, como todas elas tém o mesmo
objetivo, usaremos o RSS 2.0 ao longo de todo o livro. Atom, na verdade, é um termo
que se refere tanto a um formato de documento XML, chamado Atom Syndication
Format, quanto a um protocolo HTTP peso-leve. Quando usarmos o termo Atom
neste livro, estaremos nos referindo ao Atom Syndication Format, a menos que di-
gamos o contrdrio.

Como o RSS e o Atom foram projetados para descrever outros contetdos, seus
vocabulérios consistem quase que completamente de conjuntos de elementos que
descrevem metadados de documentos. Por exemplo, cada formato tem um elemento
de codificacio do URI (endereco de rede) de um determinado recurso. No RSS, es-
tamos nos referindo ao elemento «<links, e no Atom ao elemento <guid>. De maneira
semelhante, ambos os formatos tém um elemento para codificar o titulo, a descrigdo
e outras informagdes sobre recursos.

Tanto os feeds RSS quanto os feeds Atom podem aparecer como cddigo-fonte sem
estilos no navegador, apesar de alguns navegadores oferecerem funcionalidades nati-
vas de leitura de feeds. Quando essas funcionalidades sio ativadas, tais navegadores
aplicam alguns estilos predefinidos ao feed carregado. Por exemplo, a figura 1.1 mostra
o que o Firefox faz com um feed RSS visualizado via HTTP. Em contraste, a figura
1.2 exibe 0 mesmo feed no mesmo navegador, quando acessado por meio do sistema
de arquivos local.
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ano Just Another Weblag RSS Feed =

Mcalhastj~maymiy/ AdvancE0-CSS/Chapter 1/15s-2.0-example.xml 17 ¥ |

E_— I Subseribe to this feed using [ Live Bookmarks )

" Always use Live Bookmarks 10 subscribe to feeds

(" Submcrine New )

Just Another Weblog RSS Feed

Hella Worldl

Wed, Dre B, 2008 359 PM

Here b5 an example 855 feed that could be generated by one of many web publishing systems. This one is generated using WordPress

T ==

Figura 1.1 - O Firefox 3 usa uma combinagdo de XSLT e CSS para dar algum estilo aos web feeds.

ano Mazilla Firefox —

SS/Chapter 1/rss-2.0-¢xas L]

This XML file does not appear o have any style with it, The @ tree s shown below,

= <rss version="20">
= <channel>
<title=Just Another Weblog RSS Feed</title
<atoni:link href="htp://example com/blog/feed/” rel="cell™ type="application/rss+xml"/>

<descriplion>An example R35 feod.</'descriptions>
<pubDaute>Wed, 08 Oct 2008 04:59.59 +0000</pubate>
f org V=262

P
<language~n</lunguage=
= <iteme
<titlezHello Wiorld!</title
Aink om/blog/2008, 1/ <linkes

= <commentss
hitp: ph Mblog/ 2008 1 T/
</comments>
<pubDute>Wed, 08 Oct 2008 04:59:59 +0000</pubDate>
<de:creator=Meilar</deicreator=
<categery>Ucneral</category>
<guid isPermalink="lals" 008/ B
= gilescriptions
Here is an example RSS feed that could be generated by one of many web publishing systems. This one is generated using WordPress.

Figura 1.2 - O Firefox ndo aplica seus estilos predefinidos aos feeds RSS acessados por meio do esquema de
arquivo.
Como vocé pode ver, as duas telas quase ndo tém rela¢gio uma com a outra. Na figura
11, o Firefox exibe os dados do feed usando uma interface de usudrio amigavel, ao
passo que, na figura 1.2, é exibido o cédigo-fonte (praticamente) bruto. O que é mais
interessante para os nossos propdésitos na figura 1.2 é a confissdo do Firefox de que
“Este arquivo XML aparenta ndo ter informacdes de estilo associadas a ele”.

A informagido de estilo a qual o Firefox se refere é qualquer prologo XML <2 xml-
stylesheet ... ?>. Semelhante ao elemento <linky do XHTML, um xml-stylesheet pode
receber um atributo type cujo valor pode ser text/css. Quando isso acontece, o Firefox
usa a informagéo de estilo fornecida no arquivo CSS para alterar a apresentagio do
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feed. Apesar do mecanismo especifico de vinculo variar, adicionar uma folha de estilos
a um documento XML que ndo seja XHTML néo ¢ diferente de fazé-lo em uma pa-
gina web comum. O uso do prélogo xml-stylesheet para adicionar folhas de estilos a
documentos XML como esses serd abordado com mais detalhes no capitulo 9.

Exploradores intrépidos devem ter percebido que a folha de estilos usada pelo Firefox
na figura 11 tem seletores que apontam para elementos HTML, e ndo RSS. De fato, se
utilizar o Firebug" para inspecionar o cédigo-fonte da maioria dos feeds RSS da Internet
no Firefox 3, vocé vera HTML e nenhum RSS. Como assim? De onde veio o HTML?

Acontece que, no jargio XML, uma “folha de estilos” pode, na verdade, significar duas
coisas. Ela pode remeter a um arquivo CSS na forma que j4 conhecemos e amamos,
mas também pode significar um arquivo de Transformagdes de Linguagem de Folhas
de Estilo Extensivel (Extensible Stylesheet Language Transformations, ou XSLT). Esses
arquivos constituem uma outra forma de documento XML que, dado um arquivo
XML original formatado, sdo usados para converter a marcagio de um tipo de XML
para outro. O Firefox usa um arquivo XSLT para transformar na hora os feeds RSS e
Atom em um arquivo XHTML, de forma que o arquivo CSS usado para aplicar estilos
ao feed é vinculado ao resultado da transformacio XSLT (XHTML, no caso), em vez de
ser vinculado ao feed original.

O XSLT estd além do escopo deste livro, mas realmente recomendamos que vocé
observe-o mais de perto, caso suspeite que terd de fazer uma quantidade significativa
de processamento de documentos XML.

*! . L, . , , . .
® O Firebug é um excelente add-on para o navegador web Firefox que dé aos usudrios a capacidade
de inspecionar e alterar o documento carregado pelo navegador. Acreditamos que esta é uma

ferramenta fundamental para qualquer desenvolvedor web sério.

SVG: graficos em XML baseados em vetores

Graficos vetoriais e animagdo 2D na Web foram popularizados pelo Flash, um for-
mato bindrio adquirido pela Macromedia (que, desde entdo, fundiu-se com a Adobe)
e que é comercializado sob o0 nome ShockWave Flash. No entanto, desde 2001 (bem
antes de o Flash ter popularizado o formato), ja existe um padrao aberto baseado em
XML para defini¢io desses tipos de graficos. Esse padrdo é conhecido como Graficos
Vetoriais Escalaveis (Scalable Vector Graphics, ou SVG).

A histéria do SVG é bem interessante. Criado pela Sun Microsystems e Adobe (que,
ironicamente, agora é a proprietaria da Macromedia), o SVG foi (e ainda é) ampla-
mente usado na aplica¢do de edigdo gréifica Adobe Illustrator como um formato de
graficos vetoriais facilmente exportavel e importavel. Na verdade, a maneira mais
simples de se criar um documento SVG atualmente é simplesmente desenhar algo no
Adobe Illustrator e escolher salva-lo no formato SVG a partir da opgdo de menu Save As.
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Infelizmente para a Adobe, a Microsoft criou uma linguagem competidora de mar-
cagdo de graficos vetoriais chamada Linguagem de Marcagio Vetorial (Vector Markup
Language, ou VML) e a implementou no seu navegador web, o Internet Explorer.
Durante os anos da guerra dos navegadores devido a ascensdo do Flash e a falta de
uma implementac¢io de uma linguagem de marcagio que funcionasse em todos os
navegadores, o SVG caiu no esquecimento. O SVG permaneceu como um padrio
desconhecido e intocado por um longo tempo.

No entanto, recentemente, gragas aos interesses renovados sobre os padrdes web, vem
acontecendo uma ressurreigio das implementacdes SVG nativas entre os navegado-
res. Todos os principais navegadores, incluindo Firefox, Safari e Opera, atualmente
suportam um subconjunto da especificagio SVG em graus variados. Em alguns ca-
sos, 0 proprio plug-in SVG da Adobe adiciona ainda mais suporte. Mais ainda, com
a ajuda de scripts e o trabalho duro dos desenvolvedores da biblioteca JavaScript?,
agora é possivel usar graficos vetoriais de maneira confidvel em vérios navegadores.

Em virtude de sua natureza extremamente visual, o SVG fornece um ambiente ideal
para examinar o CSS mais de perto. Como todas as formas de XML, os documen-
tos SVG comegam com um prélogo XML, seguido por um DTD, seguido por um
elemento-raiz que engloba todo o conteido do documento. Esse é o mesmo padrio
usado nos documentos XHTML?, entdo ele deve soar familiar. A tnica distingio é
que, no caso do SVG, o elemento-raiz é <svg>, em vez de <html>.

Portanto, o esqueleto de um documento SVG poderia se parecer com o seguinte
fragmento:
<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<!-- E aqui que os elementos SVG serdo colocados. --»
</svg>

Como 0 SVG foi projetado para descrever objetos visuais, em vez de objetos textuais,
o vocabuldrio disponivel para desenvolvedores SVG difere radicalmente daquele
disponivel no XHTML. Por exemplo, no SVG nio existem elementos <p> ou <div>. Em

4 Um desenvolvedor digno de nota é Dmitry Baranovskiy, cujo trabalho na biblioteca Raphaél
Javascript permite que um arquivo SVG seja traduzido na hora para o formato VML da Microsoft,
de forma que as imagens baseadas em SVG possam funcionar tanto nos navegadores compativeis
com os padrdes quanto no Internet Explorer.

5 Napratica,a maioria dos documentos que usam um DTD XHTML néo inclui um prélogo XML.
Isso acontece porque a inclusio do prélogo de forma errénea forga o Internet Explorer a entrar
no modo quirks (um modo nio-compativel com os padrdes). Além disso, apesar da presenga de
um prologo, todos os navegadores ainda tratardo os arquivos XHTML como se fossem arquivos
HTML simples, a menos que o servidor web que os despachou o faca com o cabegalho HTTP
content-type apropriado de application/xhtml+xml, em vez do padrio text/html. Veja http://hixie.
ch/advocacy/xhtml.
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vez disso, para criar texto na tela vocé usa o elemento <text> e para agrupar elementos,
vocé usa o elemento <g>.

Aqui estd um exemplo extremamente basico do que uma imagem SVG que contenha
o texto “Hello world!” em letras vermelhas se pareceria. Tudo que é necessario é inse-
rir nosso elemento <text> na marca¢io do documento com os atributos apropriados,
como esse:
<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<text x="50" y="50" style="fill: red">Hello world!</text>
</svg>

Isso resulta na imagem exibida na figura 1.3. Os atributos x e y do elemento <text>
definem a posicio inicial do texto na imagem. O atributo style usa CSS para tornar
vermelho o contetiido do elemento.

® O O Mozilla Firefox

-C).C)'

Hello world!

" Done i

Figura 1.3 — Um exemplo simples e minimalista de SVG estilizado.

Sim, vocé af atrds com a mio levantada. “Atributos de elemento que definem
posicionamento visual? Pensei que o CSS servisse para isso,” ougo vocé perguntando. Sim,
¢ para isso que serve o CSS, mas lembre-se de que 0 SVG é uma linguagem que descreve
graficos. Poderia-se argumentar, portanto, que o posicionamento é um metadado do
texto, e, portanto, faz sentido usar a prépria seméntica da linguagem de marcagio para
defini-lo. Além disso, como vocé verd no préximo capitulo que o CSS ndo é apenas, ou
necessariamente, uma linguagem de estilizag¢io visual. Na verdade, o atributo style que
define a propriedade fill neste exemplo também poderia ser completamente substituido
pela propriedade fill.

Até agora, estd tudo muito simples. A parte interessante estd na maneira que o CSS foi
usado para colorir de vermelho o texto. Em vez de usar a propriedade color, usamos a
propriedade fill. Isso acontece porque o SVG é gréfico e, portanto, a semantica mudou
radicalmente daquela usada para desenvolver em XHTML.
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Aqui esta outro exemplo ilustrativo. Para fazer o texto se parecer com um tipo de
botdo em forma de pilula, vocé poderia usar o seguinte cddigo:

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<rect width="150" height="50" x="20" y="20" rx="15" ry="25"

style="fill: teal; stroke: #000; stroke-width: 3;" />

<text x="50" y="50" style="fill: red">Hello world!</text>

</svg>

O efeito desse c6digo é mostrado na figura 14.

® O O Mozilla Firefox

OD 'O’

[P~ Done i
Figura 14 — Uma forma retangular, definida com o elemento <rect>, é tudo que é necessdrio para criar um
plano de fundo.

No entanto, mesmo com essas semanticas visuais, a estrutura ainda é importante. Se
isso fosse um botdo de verdade em um gréafico SVG real interativo, entdo tanto o texto
quanto o plano de fundo poderiam conceitualmente ser tratados como um objeto
l6gico. E por essa razdo que o SVG define o elemento <g> para especificar grupos de
elementos a serem tratados como um tunico objeto.

Semelhante ao XHTML, todos os elementos podem ter atributos class e id para
identifica-los, entdo podemos usar um atributo para identificar nosso botdo de
exemplo. O exemplo agrupado nio muda na tela, mas agora ficou assim no cédigo:

<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<g id="example">
<rect width="150" height="50" x="20" y="20" rx="15" ry="25"
style="fill: teal; stroke: #000; stroke-width: 3;" />
<text x="50" y="50" style="fill: red">Hello world!</text>
</g>
</svg>
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Como vocé pode ver, existe uma mirfade de formatos XML em uso corrente atual-
mente. Cada aplicagio XML define seménticas que se relacionam com seus proposi-
tos. Ao usar namespaces XML, os desenvolvedores podem importar a seméntica de
uma aplicacio XML e usa-la dentro de seus préprios documentos, criando infinitas
possibilidades para descrever contetido de maneiras incrivelmente ricas.

No entanto, todas essas possibilidades permanecerdo como mero potencial se ndo
conseguirmos colocar esses documentos semanticos e estruturados nas maos dos
usudrios. Para isso, precisamos entender como funcionam as ferramentas de software
que 0s usudrios usam para acessar o nosso conteudo. Tais ferramentas sdo chamadas
de agentes de usudrios, e, bem ou mal, eles sdo os porteiros entre nossos usudrios e
nosso conteddo.

Agentes de usuario: nossos olhos e ouvidos no ciberespaco

Um agente de usudrio é nada além de uma entidade que age no lugar do usuario.®
Isso significa que é importante compreender tanto os usurios quanto seus agentes.
Agentes de usudrio sdo as ferramentas que usamos para interagir com as inimeras
possibilidades existentes na Internet. Sio como extensdes de n6s mesmos. De fato,
eles sdo (cada vez mais literalmente) nossos olhos e ouvidos no ciberespaco.

Entendendo os usuarios e seus agentes

Desenvolvedores web ja estao familiarizados com vérios agentes de usuario comuns: os
navegadores web! Somos até notdrios por algumas vezes lamentarmos sobre o grande
numero de navegadores ja existentes. Talvez precisemos reavaliar por que fazemos isso.

Existem varios tipos diferentes de usuarios por ai, cada um com necessidades poten-
cialmente e radicalmente diferentes. Portanto, para entender por que existem tantos
agentes de usudrio, precisamos entender quais sdo as necessidades de todos esses
usuarios. Isso ndo ¢ simplesmente um exercicio teérico. O fato é que compreender as
necessidades do usudrio nos ajuda a apresentar nosso conteudo para ele da melhor
maneira possivel.

Apresentar o conteido de forma apropriada para os usuarios e, por extensao, para seus
agentes de usudrio estd além do argumento tipico sobre acessibilidade, que afirma a
importancia de tornar seu conteido disponivel para todos (apesar de que certamen-
te usaremos esse argumento também). Os principios por trds da compreensio das
necessidades do usudrio sao muito mais importantes do que isso.

6 Tal defini¢do é propositalmente ampla porque ndo estamos falando apenas de paginas web aqui,
mas de todos os tipos de tecnologia. Os principios sdo universais. No entanto, existem defini¢oes
mais exatas disponiveis. Por exemplo, a W3C inicia a especificagio do HTML 4 com algumas
defini¢oes formais, incluindo o que é um “agente de usuario” Veja http://www.w3.0rg/TR/REC-
html40/conform.html.
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Vocé deve se lembrar de que a web apresenta dois desafios fundamentais. Um desa-
fio é que qualquer fragmento de conteido dado, um tnico documento, precisa ser
apresentado de multiplas maneiras. Esse é o problema que o CSS foi projetado para
resolver. O outro desafio é o inverso: varios tipos diferentes de conteidos precisam
ser disponibilizados, cada tipo necessitando de uma apresenta¢io semelhante. Isso
¢ o que 0 XML (e sua linguagem companheira de “folha de estilos”, o XSLT) foi pro-
jetado para resolver. Portanto, combinar as funcionalidades poderosas do CSS e do
XML é o caminho que devemos tomar para compreender, tecnicamente falando, como
resolver esse problema e apresentar conteido aos usudrios e seus agentes de usudrio.

Ja que um agente de usudrio especifico é apenas uma ferramenta para um usuario
especifico, a forma que o agente de usuédrio assume depende das necessidades do
usudrio. Na semantica formal dos casos de uso, tais usudrios sio chamados de ato-
res, cujas necessidades podemos descrever determinando os passos que eles devem
seguir para realizar algum objetivo. De forma semelhante, em cada caso de uso, certa
ferramenta (ou ferramentas) usada para realizar tais objetivos define o que o agente
de usudrio é naquele cendrio em particular.’

Um exemplo simples disso é que, quando Joe fica on-line para ler sobre as tltimas
noticias de tecnologia do Slashdot, ele usa um navegador web para fazer isso. Joe (nosso
ator) é o usudrio, seu navegador web (seja 14 qual for que ele escolheu para usar) é
seu agente de usudrio, e ler as ultimas noticias é o objetivo. Isso é uma interagio bem
tradicional, e em tal cenario podemos seguramente fazer algumas suposigdes sobre
como Joe, sendo humano e tal, 1& noticias.

Agora, vamos visualizar um cendrio mais estranho para desafiar nossa compreensao do
principio. Joe precisa ir as compras para reabastecer sua geladeira e ele prefere comprar
os itens de que precisa dirigindo o minimo possivel devido ao aumento no prego da
gasolina. E por isso que ele possui a (ficticia) Frigerator2000, uma geladeira conectada
a web que mantém indicagdes sobre as quantidades em estoque das quitandas e super-
mercados mais proximos, ajudando Joe a planejar sua rota. Isso o ajuda a evitar dirigir
até uma loja onde ele ndo sera capaz de comprar os itens de que necessita.

Se isso soa demais como ficgdo cientifica para vocé, pense novamente. Isso é uma
aplicagio diferente do mesmo principio usado por leitores de feeds, mas, em vez de
agregar artigos de noticias de websites, estamos agregando quantidades em estoque
das quitandas. Todo o necessério para tornar isso uma realidade seria um formato
XML para descrever os niveis de estoque das lojas, um pouco de software embutido,
uma placa de rede em uma geladeira e algumas quitandas com experiéncia em tec-

ng_]ggla_pa_na_mlbhcar tal contetido na Internet.

Em casos de uso reais, jargdo técnico e ferramentas especificas, como um navegador web, sio
omitidos porque eles sdo usados para definir os requisitos de um sistema, ndo sua implemen-
ta¢do. Apesar disso, a nogio de um ator e de seus objetivos é util para compreender o “usuério”
misterioso e o software desse usudrio.
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No entanto, nesse cendrio o nosso agente de usudrio é radicalmente diferente do
navegador web tradicional. Ele é uma geladeira! E claro, nio existem (ainda) agentes
desse tipo espalhando-se pela Web atualmente, mas existem varios agentes de usudrio
que nio sdo navegadores web e que fazem exatamente isso.

Mecanismos de busca como o Google, Yahoo! e Ask sio, provavelmente, os exemplos
mais famosos de usudrios que ndo sio pessoas. Tais empresas tém programas automa-
tizados, chamados spiders (aranhas), que “rastejam” (crawl) pela Web indexando todo
o conteudo que conseguem encontrar. Diferente dos humanos, e muito semelhante ao
nosso agente de usudrio baseado em uma geladeira, tais spiders ndo podem observar
o contetido com seus proprios olhos, ou ouvir o dudio com seus préprios ouvidos,
entdo suas necessidades sio muito diferentes de alguém como Joe.

Ha4 ainda outros sistemas de varios tipos que existem para nos permitir interagir
com websites e eles, também, podem ser considerados como agentes de usudrio.
Por exemplo, varios websites fornecem uma API que expde alguma funcionalidade
na forma de servigos web. O Microsoft Word 2008 é um exemplo de uma aplica¢io
desktop que vocé pode usar para criar artigos de blogs em softwares de blogging como
o WordPress ou MovableType, pois ambas as ferramentas de blogging suportam a
API MetaWeblog, uma especificagio XML-RPC.? Nesse caso, o Microsoft Word pode
ser considerado um agente de usudrio.

Como foi mencionado anteriormente, as varias encarnacgoes dos leitores de noticias
existentes sdo uma outra forma de agente de usuario. Varios navegadores web e apli-
cacdes de e-mail, como o Mozilla Thunderbird e o Apple Mail, também fazem isso.’
Leitores de feeds fornecem uma maneira particularmente interessante de se examinar
o conceito de agente de usudrio porque atualmente existem varios web sites de lei-
tura de feeds, como o Bloglines e 0 Google Reader. Se Joe abrir seu navegador web e
logar-se em sua conta no Bloglines, o navegador web do Joe sera o agente de usuario
e Joe serd o usudario. No entanto, quando Joe 1€ os feeds de noticias aos quais ele estd
inscrito no Bloglines, o servidor do Bloglines vai buscar os feeds formatados em RSS
ou Atom no site-fonte. Isso significa que, do ponto de vista do site-fonte, Bloglines.com
¢ 0 usudrio e o processo de servidor do Bloglines é o agente de usuério.

Chegar a essa compreensdo significa que, como desenvolvedores, podemos entender
os agentes de usudrio como uma abstragio dos objetivos de um usudrio especifico,

bem como de suas funcionalidades. Isso, claro, é uma defini¢do intencionalmente

8 XML-RPC é um termo que se refere ao uso de arquivos XML que descrevem chamadas a mé-
todos e dados transmitidos via http, tipicamente utilizados por sistemas automatizados. Este,
portanto, é um excelente exemplo de uma tecnologia que tira vantagem das funcionalidades de
serializagdo de dados do XML, e que muitos consideram como o precursor das técnicas Ajax
usadas atualmente.

9 Na verdade, foi da tecnologia de e-mails, que é muito mais antiga, que surgiu o temo agente de
usudrio; um programa-cliente de e-mails é mais tecnicamente chamado de agente de usudrio
de correio (Mail User Agent, ou MUA).
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vaga porque é tecnicamente impossivel para vocé, como desenvolvedor, prever as
funcionalidades presentes em qualquer agente de usuario em particular. Este é um
desafio sobre o qual falaremos bastante ao longo de todo o livro, por ser uma das
caracteristicas que define a Web como um meio de publicagio.

No entanto, em vez de essa falta de previsibilidade ser um problema, a restri¢io de
ndo saber quem ou o que acessard nosso conteido publicado ¢, na verdade, uma coisa
boa. Acontece que uma marca¢io bem projetada também é uma marcagdo ignorante
de seu usudrio, pois ela focaliza apenas na descrigdo de si prépria. Vocé poderia até
mesmo chamaé-la de narcisista.

Por que dar controle ao usudrio nao significa desistir

Falar de marcacio autodescritiva é apenas uma outra forma de falar sobre marcagao
semantica. Nesse paradigma, o conteudo no documento recebido é estritamente
segregado de sua apresentagdo final. Apesar disso, em algum momento o conteido
precisa ser, de alguma forma, apresentado ao usudrio. Se a informacgio sobre como fazer
isso ndo ¢ fornecida pela marcagio, entdo onde ela estd e quem decide o que ela é?

De primeira, com certeza vocé ficaria tentado a dizer que essa informacio esta na folha
de estilos do documento e que é o desenvolvedor do documento quem decide o que
ela é. Como vocé verd com detalhes no proximo capitulo, essa resposta estd apenas,
na maior parte, correta. Em cada caso, no final das contas é o agente de usudrio quem
determina quais estilos (em quais folhas de estilo) serdo aplicados a marcac¢io que
ele recebe. Além disso, varios agentes de usudrio (especialmente os navegadores web
modernos) permitem que os proprios usudrios modifiquem mais ainda as regras de
estilo que serdo aplicadas ao contetido. No fim, vocé pode apenas influenciar — ndo
controlar — a apresentagio final.

Apesar de parecer surpreendente para alguns, esse modelo, na verdade, faz todo o
sentido. Permitir aos usudrios o controle final da apresenta¢io do contetido ajuda a
garantir que vocé consiga atingir a possivel necessidade de cada usudrio. Ao usar CSS,
autores de contetido, publicadores e desenvolvedores — ou seja, vocé — podem fornecer
folhas de estilo que facilmente acomodariam, digamos, 80 por cento das necessidades
de 90 por cento dos usudrios. Mesmo no cendrio mais otimista, casos extremos dos
quais vocé nem teria como ter consciéncia ainda lhe escapario, ndo importa o quio
duro vocé trabalhe para tentar acomodar as necessidades de todo mundo.” E mais:
mesmo que vocé tenha essa capacidade de recursos ilimitados, talvez vocé ndo saiba
qual a melhor maneira de aperfeigoar a situagio para aquele usudrio. Com tudo isso

10 Como era de se esperar, esse é 0 mesmo argumento que os defensores do software open-source
fazem a respeito do porqué de tais softwares open source normalmente serem bem-sucedidos em
corresponder as expectativas de mais usuérios do que os sistemas proprietarios de codigo fechado,
controlados apenas por uma tnica empresa com (por defini¢do) recursos relativamente limitados.
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em mente, quem melhor para determinar a apresentagio de um documento XML
que precisa ser apresentado de maneiras bem especificas do que os proprios usuarios
que possuem tais necessidades especificas?

Um exemplo comum dessa situagdo na vida real poderia ocorrer no caso de Joe
ser daltonico. Se ele quisesse visitar algum site de noticias onde os links dentro dos
destaques do artigo fossem muito semelhantes ao plano de fundo do destaque, ele
poderia ndo perceber que tais elementos, na verdade, sdo links. Por sorte, como o
navegador do Joe permite a ele definir um website com sua prépria folha de estilos,
ele pode alterar a cor desses links para algo mais legivel. Se o CSS néo fosse projetado
com isso em mente, seria impossivel para Joe personalizar a apresentagio desse site
de noticias, otimizando-o para o seu caso particular.

Para muitos designers que vém de industrias tradicionais, como o design de midia
impressa, o fato de os usudrios poderem alterar a apresentac¢io de seu contetdo é
um conceito alarmante. Apesar disso, esta ndo é apenas a forma como a Web foi
concebida para funcionar; esta é a inica maneira em que poderia ter funcionado.
Filosoficamente, a Web é uma tecnologia que coloca o controle nas maos dos usudrios.
Portanto, nossa fungio como web designers é julgar as diferentes necessidades das
pessoas como tendo a mesma importancia, e ndo podemos fazer isso se tratarmos
todos os usudrios exatamente da mesma forma.™

Abstraindo a apresentacao do contetido com (SS

Até agora, conversamos muito sobre contetido, marcagio e agentes de usudario. Entdo
onde o CSS se encaixa nisso? CSS é uma camada de apresentagdo para seu conteudo.

O CSS utiliza a marcagio existente para criar uma apresentagao. Ele também pode
reutilizar os mesmos elementos para apresentar conteido de maneiras especializadas,
dependendo do tipo de agente de usudrio que estiver consumindo-o. O CSS ndo se
limita a apresentar contetdo visualmente. Separar a apresentagio do conteido em si
abre vérias portas. Uma delas é ser capaz de reestilizar o mesmo contetido mais tarde.
Outra é poder criar simultaneamente diferentes apresentacdes do mesmo contetudo.

Isso é importante porque diferentes agentes de usudrio interpretardo seu CSS
para apresentar o conteudo da maneira que for mais apropriada para ele. Como o
conteudo pode ser transmitido pelos agentes de usuério de diversas formas para
pessoas ou outras maquinas, o CSS abstrai os mecanismos especificos, ou “midias’,
pelos quais isso ocorre. E assim que um mesmo contetido, com a mesma marcagio
subjacente, pode ser apresentado em vérias midias, incluindo o monitor conectado
ao seu computador, a impressora na sua mesa, seu telefone celular, um leitor de tela
text-to-speech, entre outros.

11 Essa filosofia é incorporada no estudo formal de ética, que é um tdpico obrigatorio para nds,
desenvolvedores CSS, considerando a vastiddo das implicagdes do que descrevemos aqui.
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O CSS define essa abstragio com base na midia em uso, e fornece uma maneira de
detecta-la. Isso ocorre por meio do conceito de tipo de midia CSS, entdo vamos co-
megar por ai. Apés isso, descreveremos brevemente uma extensao para esse conceito
chamado consultas de midia CSS.

A natureza da saida: agrupando saidas com tipos de midia (SS

A forma como um agente de usuario exibe o contetido depende da midia-alvo a que
o conteudo é destinado. O prop6sito do CSS sempre foi fornecer uma maneira de
descrever a apresentacio de algum contetido de forma padronizada. No entanto, apesar
de seu objetivo de permanecer independente da implementagio, o CSS ainda precisa
ter alguma nogio de quais serdo as propriedades fisicas do meio de apresentagio.

Para implementar isso, a especificagdo do CSS2.1 identifica dez caracteristicas de pa-
radigmas de interagdo diferentes que, juntos, formam quatro grupos de midias. Essas
caracteristicas sdo coisas como saber se o conteido de um documento deve ser divi-
dido em blocos discretos (como em paginas impressas) ou se ele pode ser apresentado
de uma s6 vez, sem um limite teérico (como dentro da area de visualiza¢io de um
navegador web com barras de rolagem). Essas duas caracteristicas opostas formam
um dos grupos de midias.

Cada um dos tipos de midias simplesmente define caracteristicas especificas para cada
um dos quatro grupos de midias. Portanto, varias das propriedades CSS sdo acopladas
aum tipo especifico de midia, ja que nem todas as propriedades podem ser aplicadas
a todos os tipos de midias. Por exemplo, mecanismos de exibi¢io monocromaticos
nem sempre fazem uso completo da propriedade color (apesar de varios tentarem,
de qualquer forma). De maneira semelhante, agentes de usudrio puramente visuais
nio fazem uso da propriedade volume, que é utilizada em apresentagdes auditivas e,
portanto, ¢ amarrada a tipos de midias que incorporem funcionalidades auditivas.

Os nove tipos de midias definidos pelo CSS2.1 sdo braille, embossed, handheld, print,
projection, screen, speech, tty e tv. A tabela 1.1, retirada da especificagio do CSS2.1, exibe
os relacionamentos entre grupos de midias e tipos de midias.

Tabela 11 — Relacionamentos entre Grupos de Midias e Tipos de Midias

Tipo de idia g‘:;ti:'audool Visuoarlécggtiitlivo/ Grade/Bitmap | Interativo/Estético
braille Continuo Tatil Grade Ambos
embossed Paginado Tatil Grade Estdtico
handheld Ambos Visual, auditivo, oral | Ambos Ambos
print Paginado Visual Bitmap Estatico
projection Paginado Visual Bitmap Interativo




34

(SS Avangado
Tipo de idia g:';tii,";ﬁ:,/ Vis‘grlécggtiitliw/ Grade/Bitmap | Interativo/Estatico
screen Continuo Visual, auditivo Bitmap Ambos
speech Continuo Oral N/D Ambos
tty Continuo Visual Grade Ambos
tv Ambos Visual, auditivo Bitmap Ambos

Além do paradigma continuo/paginado, temos:

Um paradigma visual/auditivo/oral que especifica de forma ampla quais sen-
tidos humanos sio utilizados para consumir o contetudo.

Um paradigma de grade/bitmap que especifica duas categorias amplas de
tecnologias de exibigao.

Um paradigma interativo/estatico que define se uma midia de saida é ou ndo
é capaz de atualizagdes dindmicas.

Cabe aos agentes de usuario implementarem individualmente o suporte as funcio-

nalidade que assume-se estarem presentes em um grupo de midias especifico. Além

disso, cabe as implementagdes individuais o reconhecimento de um tipo de midia

especifico e a aplicac¢io de seus estilos.

Resumidamente, o direcionamento de cada um dos tipos de midia é apresentado a

seguir:

screen (tela) é direcionado a todas as variedades de telas de computador, mas
certos navegadores web mais novos encontrados em dispositivos méveis, como
o Apple iPhone, também utilizam esse tipo de midia. Na maior parte do tempo,
esse é o tipo de midia a que as pessoas se referem quando falam sobre web
design.

print (impressdo) é direcionado a impressoras, ou para saida de arquivos de
impressio (ou seja, PDF, PostScript), e também ocorre nos didlogos de visuali-
zagdo de impressdo da maioria dos navegadores. Discutiremos o tipo de midia
print como muito mais detalhes no capitulo 4.

handheld (portatil) é direcionado para telefones celulares, PDAs, smartphones e
outros dispositivos que normalmente caberiam na sua mio ou no bolso. Esses
dispositivos geralmente compartilham um conjunto de caracteristicas, como
CPU e recursos de memoria limitados, largura de banda restrita e tamanho de
tela reduzido, o que torna muito util poder almeja-los com seu préprio tipo de
midia. Excegdes notédveis surgem na forma de versdes moveis do WebKit e em
versdes mais recentes do Opera, que elegeram o uso do tipo de midia screen
em vez do handheld.
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® aural (auditivo) é direcionado para folhas de estilo que descrevem saidas do
tipo text-to-speech (texto-para-fala) e costuma ser implementado em tecnolo-
gias de acessibilidade, como softwares de leitura de tela. No rascunho atual
das especificagoes do CSS3, esse tipo de midia estd sendo deixado de lado em
favor de um novo tipo de midia denominado speech (oral).

m braille é direcionado para leitores Braille, atualmente a tnica forma de dispo-
sitivo de resposta tatil para o qual o CSS foi desenvolvido.

m  embossed (em relevo) é semelhante ao braille, mas é direcionado a impressoras
Braille paginadas (em vez de continuas). Esse tipo de midia poderia, teoricamente,
ser usado para almejar impressoras Braille, apesar de ndo conhecermos agentes
de usudrio que implementem essa funcionalidade.

®  projection (projecio) é direcionado para sistemas de projecio no alto (overhead),
geralmente utilizado em casos como apresentagio de slides. Semelhante aos
dispositivos méveis, os dispositivos de exibi¢do em proje¢do compartilham um
conjunto de caracteristicas que os torna unicos, como resolugdes de tela mais
baixas e profundidade de cor limitada. Se for especificada a aplicagio de estilos a
esse tipo de midia, o Opera alterna dos estilos de screen para os estilos de projection
no momento em que entra no modo de tela cheia ou no modo quisoque.

m tv é direcionado para exibi¢io em televisdes. Ainda estamos para ver esse tipo
implementado de verdade em um agente de usudrio, ja que, tal como os portéteis
e projetores, 0 hardware das televisdes constitui um outro tipo de dispositivo com
propriedades de exibi¢do tnicas, e seria extremamente ttil se dispositivos como
consoles de videogames ou TVs inteligentes adotassem esse tipo.

m tty é direcionado para dispositivos de exibi¢io que usem uma grade de ca-
racteres com largura fixa, como terminais e teletipos. Semelhante ao embossed,
desconhecemos agentes de usuério que suportem esse tipo de midia, e seu uso
estd se tornando cada vez mais anacronico.

m  all (todos) é o tipo de midia usado quando um tipo de midia néo é especificado,
e qualquer estilo aplicado a esse tipo de midia também é aplicado a todos os
outros tipos de midias.

Tipos de midias sdo especificados usando-se o atributo media em um elemento <link>
ou «style> ou eles podem ser aplicados usando-se regras de CSS @media dentro das
folhas de estilos. Aqui estd um exemplo que usa o elemento <link> para referenciar
uma folha de estilos a todos os tipos de midias:

<link rel="stylesheet" href="default.css" type="text/css" media="all">
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E aqui estd um exemplo que referencia uma folha de estilos embutida ao tipo de
midia handheld:
<style type="text/css" media="handheld">

div.foo { color: red; }
</style>

O uso de @media screen aplica os estilos aos vérios dispositivos de exibigdo tradicionais:

<style type="text/css">
(@media screen {
div.foo { color: red; }

}
</style>

A regra CSS @import também pode usar um pardmetro opcional de tipo de midia para
importar uma folha de estilos especificando a midia-alvo (print, nesse caso):
<style type="text/css">
@import url(print.css) print;
</style>

Consideragdes de direcionamento aos tipos de midias

Ao compor folhas de estilos, a maioria dos desenvolvedores CSS ainda tende a pensar
em termos de alguns poucos agentes de usudrio utilizados em um unico meio: na-
vegadores web em computadores desktop tradicionais. No entanto, como acabamos
de ver, o CSS pode ser usado em uma arena muito mais ampla do que a sugerida
por esse escopo limitado. Por que se limitar ao principio de um projeto? Com um
pouco de planejamento e atengio, vocé pode gerar uma presenca web muito mais
utilizavel, ampla e bem-sucedida, considerando possibilidades para todos os tipos
de midias desde o inicio.

Referenciando telas

Os tipos de midia screen, handheld e projection sdo um tanto semelhantes por terem a
inteng¢do de serem apresentados visualmente usando-se tecnologias de visualiza¢ao
que emitam luz. O tipo de midia handheld é tipicamente uma versdo reduzida do
design para o tipo screen, a0 passo que o tipo de midia projection é normalmente —
mas ndo necessariamente — usado para formatar apresentacoes em slide. Apesar de
serem semelhantes, ainda existem diferencas distintas entre esses tipos de midias, e
um exame mais aproximado deles ilustrard como os diferentes grupos de midias aos
quais um tipo de midia se refere influenciam nas decisdes e possibilidades de design.
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Com o influxo crescente de agentes de usudrio no mercado, faz mais sentido discutir
os mecanismos de exibic¢io (rendering engines) dos agentes de usuario do que discutir
especificamente os produtos ao usuario final, j4 que a capacidade de transmissdo de
marcagdes e CSS de cada mecanismo é semelhante do ponto de vista dos produtos
que o utilizam. Os quatro principais mecanismos de exibi¢do existentes atualmente
no mercado sio:

* Trident, que é usado em todas as versdes do Internet Explorer.

* Gecko, usado nos produtos que utilizam a base de c6digo do Mozilla (como
o Firefox, Flock, Camino e outros derivados).

*  WebKit, que foi originalmente desenvolvido como KHTML para o navega-
dor web Konqueror do Linux e que agora é usado no Safari e em varios
smartphones da Nokia, entre outros produtos.

* Presto, desenvolvido e usado pela linha de produtos do Opera.

Portanto, no restante deste livro, ao discutirmos um mecanismo de exibi¢io em particular,
vocé poderd assumir com seguranga que estaremos falando sobre a maioria dos agentes
de usudrio que utilizam tal mecanismo. Inversamente, ao discutirmos sobre um agente de
usudrio especifico, vocé podera assumir com seguranga que o comportamento de exibi¢io
dos outros navegadores que utilizam o mesmo mecanismo de exibigio serd semelhante.

0 tipo de midia screen

Uma caracteristica do tipo de midia screen é que ele é continuo, o que significa que
o contetdo fluird de maneira ininterrupta para além do limite inferior de uma area
de visualiza¢io determinada. Como resultado desse comportamento, a largura do
layout torna-se a preocupagio primadria, e decisdes de como o site serd composto em
cenarios com diferentes larguras devem ser feitas. Em contraste, vocé nio precisa dar
muita atengio para a altura do layout, ja que a pagina pode ser tdo longa quanto for
necessario para que o conteido se encaixe verticalmente dentro dela.

As larguras de telas podem variar enormemente de um usudrio para outro. Além disso,
ajanela de um navegador web normalmente pode ser redimensionada para qualquer
largura que o usudrio desejar, entdo é melhor que o seu design seja o mais flexivel
possivel com relagio as resolugdes e larguras de navegador que ele consegue acomodar.
Uma forma de se conseguir isso com um layout de largura variavel, ou “liquido”, que
expanda e contraia para preencher qualquer espago disponivel. No entanto, mesmo
que o seu design consiga ser flexivel dessa maneira, normalmente é necessario que
alguns elementos (como as imagens) mantenham dimensdes de largura fixa, entdo
em algum momento certos julgamentos deverdo ser feitos.
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Conforme as resolucdes de exibigio foram evoluindo, diferentes larguras tém sido
usadas como base da grade de layout. Recentemente, tem havido uma tendéncia no
sentido de se utilizar uma largura-base de 960 pixels, um valor que funciona bem,
considerando-se que a maioria dos monitores atuais tem resolucoes de exibigdo com
largura de 1024 pixels ou mais. A largura de 960 pixels ndo s6 acomoda elementos
do navegador, como as barras de navegagio, como também é divisivel por 3,4, 5, 6, 8,
10,12,15 e 16, permitindo um grande numero de possibilidades para se implementar
vérios layouts com base em grades tdo estreitas quanto for necessario."

0 tipo de midia projection

O tipo de midia projection é interessante em comparac¢io ao tipo de midia screen
porque, apesar de almejar uma tecnologia de exibi¢do semelhante, é considerado
um tipo paginado, em vez de continuo. Em outras palavras, em vez de ter o conteudo
rolando infinitamente além do limite inferior da drea de visualizagio, vocé pode es-
pecificar que o conteudo seja dividido em partes discretas que serdo, ostensivamente,
tdo altas quanto a resolu¢io do projetor permita. Entdo, para navegar pelo conteido
do documento, vocé se movimenta para frente e para trds de um pedago a outro, de
maneira separada.

De todos os tipos de midias relacionados a telas, projection é 0 menos suportado e o
menos utilizado. O Opera é um dos navegadores que tem algum suporte para esse
tipo de midia com uma funcionalidade denominada Opera Show. Quando invocado
pressionando-se Alt+F11, ou escolhendo View > Full Screen a partir do menu, o Opera
Show expandird a drea de visualiza¢do do navegador para que ocupe a largura total do
dispositivo em que estiver sendo executado. No entanto, isso é mais do que um modo
de visualizagio de “tela cheia”, pois com uma unica regra CSS vocé pode transformar
os blocos continuos de seu documento existente em itens paginados, resultando em
slides de apresentagdo semelhantes aos que vocé teria ao usar o Microsoft PowerPoint
ou o Apple Keynote:
.slide {
page-break-after: always;

}

Com essa regra CSS aplicada, todo elemento de bloco que use a classe .slide sera
exibido como um elemento discreto (um “slide”) quando visualizado no modo Opera
Show. Use a tecla Page Down para mover para o préximo slide do mago de slides e
use Page Down para retroceder um slide. Isso cria a oportunidade de lhe dar uma

12 Cameron Moll postulou o uso de 960 pixels em um blog intitulado “Optimal width for 1024px
resolution?” (“Melhor largura para resolugdo de 1024px?”) publicado em http://www.cameronmoll.
com/archives/001220.html. Tanto o artigo quanto os comentérios sio uma leitura interessante
para qualquer pessoa que fique imaginando como a comunidade padroniza tais nimeros apa-
rentemente arbitrarios.
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ferramenta de apresentacdo aberta e ndo-proprietaria que é facilmente portavel e
que nio travara seus dados — uma funcionalidade interessante que desejamos que
mais navegadores suportem!™

Também existem outras possibilidades além dos slides de apresentagdo. Qualquer
coisa que funcione bem na tela quando apresentada em partes separadas que vocé
expde incrementalmente, em vez de expor tudo de uma sé vez para que seja rolado,
pode fazer uso do tipo de midia projection. Por exemplo, dispositivos de exibi¢io de
menor escala, como leitores de e-book, poderiam simular a experiéncia de “virar
péginas” com esse tipo de midia, enquanto tira vantagem do contetdo interativo e
da estiliza¢do, o que ndo seria possivel se usassem o tipo de midia print, que é con-
siderado estdtico.

0 tipo de midia handheld

De varias maneiras, o tipo de midia handheld ¢ 0 mais amorfo dentre os tipos de midias
relacionados a tela. Ele pode ser continuo ou paginado, suporta interacdes visual,
auditivo e oral; pode ser baseado em tecnologias de exibi¢do em grade ou bitmap; e
pode apresentar contetido estatico ou dinimico. Na verdade, o tipo de midia handheld
costuma ser usado para projetar telas pequenas que sdo encontradas nos dispositivos
moveis, entdo sua aplicagio tipica tem sido linearizar e simplificar os estilos de tela
de um design.

O tipo de midia handheld também ¢ o centro de algumas discussoes acaloradas relativas
aos tipos de midias em geral, pois o Safari no Apple iPhone e as ultimas versdes do
Opera Mobile comegaram a ignora-lo em favor do tipo de midia screen. Entre outras
criticas, Apple e Opera Software alegam que a maioria das folhas de estilos do tipo
handheld ndo fornece uma experiéncia de usuério adequada as capacidades de seus
dispositivos, quando comparadas as folhas de estilos do tipo screen, e, por isso, eles
introduziram as consultas de midia como uma extensio aos tipos de midias, discutidas
posteriormente neste capitulo. Apesar disso, o tipo de midia handheld ainda prevalece
e é util no contexto de outros telefones celulares e PDAs.

Nos anos anteriores, projetar para dispositivos méveis era considerado um luxo, um
adicional opcional, caso o tempo e o dinheiro permitissem. Este ndo é mais o caso.
Como a web médvel comegou a crescer rapidamente nos ultimos anos, devotamos
um capitulo inteiro deste livro para o desenvolvimento CSS em um contexto movel
(veja o capitulo 5).

13 Por sorte, Eric Meyer criou o Simple Standards-Based Slide Show System (Sistema Simples de
Exibigio de Slides Baseado em Padrdes, ou S5), que reproduz e até mesmo expande as funcionali-
dades do Opera Show para o restante dos navegadores conscientes dos padrdes existentes por ai.
O S5 cria uma base excelente para a construgio de apresentacdes independentes de plataforma
usando o XHTML e o CSS que vocé ja conhece. Ele pode ser encontrado em http://meyerweb.
com/eric/tools/s5/.
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Em seu livro Mobile as 7th of the Mass Media (2008, Futuretext Ltd.), Tomi T. Ahonen
argumenta que a midia mével ndo deve ser ignorada: 31% dos gastos dos consumidores
na industria fonografica sdo gastos em compras relacionadas a midias méveis, ao passo
que na industria de jogos o nimero é de 20%. Deduziu-se que — no momento em que
escrevemos — aproximadamente um bilhido e meio de conexdes a Internet estio sendo
geradas por telefones celulares e que 63% da populagio global tem um telefone celular
potencialmente capaz de acessar a Internet. Cerca de 60 paises em todo o mundo tém
uma penetra¢io de telefonia celular superior a 100% — o que significa que muitas pessoas
possuem nio um, mas dois dispositivos méveis. E finalmente, Nielsen, em maio de 2008,
relatou que os sites lideres da Internet aumentaram seu trafego em 13%, comparado
ao trafego provindo apenas de computadores desktop, e que, em certos casos, como
meteorologia e entretenimento, o trafego subiu até 20%. Isso representa indicadores
significativos para o crescimento da web mével, que, sem ddvidas, continuard a crescer

nos proéximos anos.

0 tipo de midia print

O tipo de midia print é outra categoria familiar de trabalho com CSS para a maioria
dos desenvolvedores. Esse tipo de midia é implementado por agentes de usudrio
capazes de imprimir fisicamente em papel ou de gerar equivalentes eletronicos em
formatos como PDF ou PostScript.

Documentos impressos apresentam um conjunto de questdes significativamente
diferentes da saida em tela a qual estamos mais acostumados, pois o paradigma de
design dentro de uma drea de visualiza¢do dindmica é substituido pela nogio de uma
area de pagina estatica representando uma area fisica imprimivel do papel. Em razéo
da natureza estatica da midia impressa, os designers perdem vdrias funcionalidades
dindmicas do CSS, como a pseudoclasse :hover, e precisam considerar formas alter-
nativas de exibir as informagdes aos leitores.

As razdes para se imprimir paginas web incluem legibilidade (imprimir um docu-
mento longo para diminuir o cansaco nos olhos), portabilidade (carregar copias
impressas para ler durante uma viagem) ou utilidade (como quando imprimimos
formulérios on-line que necessitam de assinaturas fisicas). Usudrios raramente ne-
cessitam de certas por¢des da pagina como a navegacio, ja que, obviamente, vocé ndo
pode clicar em um hiperlink no papel, entdo isso deveria ser cortado. Além disso,
informagdes suplementares como as que sdo comumente encontradas em barras
laterais também deveriam ser removidas. Muitas dessas questdes de transformagado
podem ser resolvidas com declaragdes CSS como display: none e definindo a largura
do contetido principal para melhor preencher o espago disponivel no papel.

Todos os principais navegadores web modernos suportam o tipo de midia print, en-
tdo isso ndo ¢ apenas util, mas também facil de implementar e testar. Discutiremos
a midia print em detalhes no capitulo 4.
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Midia auditiva

Ao ler um texto em um website, vocé escuta uma voz masculina ou uma voz femini-
na em sua mente? Desconhecida de varios web designers, o tipo de voz com que o
conteudo é lido em voz alta pelos agentes de usudrio com capacidades text-to-speech,
especificada pela propriedade voice-family, é uma das varias propriedades auditivas
que o CSS oferece a vocé.

Na verdade, o CSS oferece um conjunto relativamente rico de propriedades auditi-
vas para serem usadas pelos designers, incluindo propriedades auditivas espaciais
para especificar a dire¢do da qual um som provém, usando as propriedades azimuth
e elevation, énfase auditiva com as propriedades stress e pitch e até mesmo a veloci-
dade de leitura, usando a propriedade speech-rate. Além disso, diferentes elementos
podem receber “deixas” auditivas usando as propriedades cue-before e cue-after, para
que toques especificos ou outros sons possam preceder links, informagoes de licenga
ou o texto alternativo de uma imagem. Isso é o equivalente auditivo da forma como
certos icones representam o significado de um elemento em apresentagdes visuais.

Os agentes de usuario auditivos mais comuns sdo os leitores de tela, mas eles repre-
sentam apenas uma das classes de potenciais implementagdes. Como o nome indica,
leitores de tela literalmente necessitam de uma tela que sera lida em voz alta, e ndo
é preciso ser um génio para perceber que exigir que pessoas com deficiéncia visual
usem uma interface visual ndo ¢ a melhor solu¢io para elas. Uma tela que emite luz
ndo tem utilidade para pessoas que ndo conseguem enxergar, entao dispositivos que
focalizem em outras midias, como o som, fazem muito mais sentido. E aqui é o ponto
em que as folhas de estilos auditivas poderiam brilhar.

E claro que ¢ inteiramente plausivel que navegadores web auditivos também encon-
trem outros usos em outros mercados, como no caso de carros com acesso a web,
sistemas caseiros de entretenimento e até mesmo em apresentagdes multimodais de

conteido web tradicional.™

Frequentemente usamos as funcionalidades de text-to-
speech de nossos sistemas operacionais para escutar noticias e artigos longos em blogs
enquanto realizamos as tarefas domésticas, entdo seria extremamente util ganharmos
mais controle sobre essa transformagio na apresentagdo. Por exemplo, pausas mais
longas entre um titulo e o texto subsequente poderiam ser inseridas para melhorar
o entendimento, j4 que vérios titulos ndo tém pontuac¢io completa (como um ponto
final) e, portanto, sio lidos muito juntos do texto subsequente pela maioria dos

programas text-to-speech.

14 Tais usos para navegadores web auditivos foram reconhecidos pela W3C j4 nos idos de 1999, que
publicou uma nota técnica que sugeria adigdes a especificagio CSS1 para suportar propriedades
de estilo auditivas para que tais navegadores implementassem-nas. Veja http://www.w3.org/Style/
CSS/Speech/NOTE-ACSS.
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Navegadores com suporte a CSS auditivo sdo raros. O Opera com o Voice (disponivel
apenas para Windows 2000 e XP) tem o suporte mais completo da especificagio. No en-
tanto, podemos antever um dia ndo muito distante em que o suporte melhorara, abrindo
possibilidades completamente novas que, até entdo, eram inimagindveis. Por exemplo,
talvez blogs inteiros possam ser transformados em netcasts auditivos com a simples
aplicagdo de um feed RSS e uma folha de estilos auditiva. Isso ndo seria interessante?

Detecao de funcionalidades por meio das consultas de midia SS

Apesar de a nogdo do CSS de tipos de midias dar aos desenvolvedores CSS certa
quantidade de controle sobre quais estilos serdo aplicados em quais contextos de
exibi¢do, eles ainda acabam sendo amplos demais. Acredite ou nao, os dispositivos
com funcionalidades web atuais sdo ainda mais heterogéneos do que os dispositivos
do ano passado. Novos formatos e novas tecnologias vém desafiando alguns dos
pressupostos que as especificagdes CSS atuais tém feito sobre tipos de midias, em
particular o tipo de midia handheld. Desenvolvedores CSS precisam de maneiras mais
precisas de determinar as funcionalidades dos agentes de usuario.

Isso é exatamente o que as consultas de midias, introduzidas como parte da especifi-
cacio®” ainda em desenvolvimento do CSS3, procuram resolver. Consultas de midia
estendem a nogdo de tipos de midias definindo um conjunto de funcionalidades de
midia que os agentes de usudrio podem se propor a ter. O desenvolvedor CSS fornece
um conjunto de condigdes como uma expressio, da qual fardo parte um tipo de midia
e uma ou mais funcionalidades de midia. Aqui estd um exemplo de uma consulta de
midia que vocé pode utilizar atualmente, que importa uma folha de estilos externa
apenas se o agente de usudrio suportar o tipo de midia screen e sua tela fisica for
menor do que 481 pixels de largura:

<link type="text/css" rel="stylesheet" media="only screen and (max-device-width:480epx)"
href="webkit.css" />

De maneira conveniente, isso descreve a largura de um Apple iPhone na orientac¢io
de paisagem, bem como varios outros dispositivos méveis baseados no WebKit que
existem atualmente no mercado. No exemplo anterior, a funcionalidade de midia que
estd sendo pesquisada é device-width. Outras consultas poderiam ser direcionadas para
a profundidade de cor, capacidade de exibir cores, aspect ratio e atributos semelhan-
tes. Aqui estd outro exemplo, que vincula duas folhas de estilos para impressdo. Uma
¢ especifica para impressoras coloridas, ao passo que a outra trata das impressoras
branco-e-pretas:

<link rel="stylesheet" media="print and (color)" href="print-color.css" />
<link rel="stylesheet" media="print and (monochrome)" href="print-bw.css" />

15 Aespecificagio de consultas de midia ¢ um W3C Working Draft no momento em que escreve-
mos, e pode ser encontrado em http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries.
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Como os valores de cor as vezes se igualam em saidas branco-e-pretas, agora temos
uma maneira de definir especificamente um valor de contraste maior nas impressoras
branco-e-pretas do que nas coloridas. Assim, o texto impresso ficard mais legivel no
caso de usudrios que estejam imprimindo em tons de cinza, mas ainda podemos reter
o escopo desejado de cores para usudrios que estejam imprimindo a cores.

No momento em que escrevemos isso, 0os nicos dentre os principais navegadores que
suportam consultas de midia sdo o Safari 3, Konqueror 4 e versdes do Opera supe-
riores a 7. O principal uso das consultas de midia tem ocorrido no direcionamento
de estilos para dispositivos méveis que executem navegadores baseados no Opera ou
WebKit. Conforme a especificagio CSS3 evoluir e mais implementagoes aparecerem
ao longo do tempo, esperamos ver uma adogdo mais ampla das consultas de midia
entre os demais tipos de midia.

Um documento, maltiplas faces

No passado, era muito comum que websites redirecionassem seus usudrios para
uma versio de um documento ou folha de estilos, caso estivessem usando certos
navegadores web, ou para outra versio se estivessem usando outros navegadores.
Isso ndo s6 era dificil de se realizar, mas também extremamente caro de se manter.
Frustragoes crescentes por parte dos desenvolvedores web eventualmente levaram ao
abandono desses esfor¢os em favor de advogar os padrdes web, em que uma tnica
versdo do codigo poderia ser usado ao longo de todos os agentes de usudrio que se
conformassem a esses padrdes.

Ironicamente, atualmente nio é incomum que os websites fornegam apenas uma
versdo de suas paginas para visualizag¢do on-line com um navegador web baseado
em desktop, uma pagina diferente para impressdo e ainda outra versio para acesso
por dispositivos méveis. Mais uma vez, muitos usam esquemas de detecgio de agen-
tes de usudrio para tentar rotear o trafego de acordo — um exercicio de futilidade,
considerando-se a natureza efémera das strings de agentes de usuério nos cabecalhos
HTTP. Muitos também colocam links e botdes em suas paginas com o texto “Imprima
esta pagina” ou “Visualize usando acesso mével”

Como era de se esperar, todos esses esfor¢os sdo amplamente desnecessarios, redun-
dantes e muito caros de se manter. Essa funcionalidade pode ser substituida simples-
mente pelas construgdes que ja existem no CSS para fornecer o mesmo documento
subjacente para todos os agentes de usudrio. E mais, fazer isso aumenta a usabilidade
do site porque a transformagio de um formato a outro é transparente e automatica.
Ja ndo existem mais razdes para for¢ar seus usudrios a navegar de forma dolorosa
por um design baseado em desktop para encontrar aquele link de “acesso movel”
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Ao utilizar as funcionalidades que os tipos de midia CSS e consultas de midia fornecem,
autores de contetdo podem projetar folhas de estilos que serdo usadas por agentes de
usuario com base no proprio ambiente do agente. Como discutiremos nos proximos
capitulos, consultas de midia sdo a maneira recomendada de se apontar estilos para o
Apple iPhone e iPod Touch, e elas funcionam incrivelmente bem com a multiplicidade
de variagdes nos dispositivos méveis, no caso dos navegadores que as suportam. Para
os navegadores que ndo as suportam, o JavaScript pode, por vezes, ser usado para
aproximar tais comportamentos sem lancar mio da deteccio de agente de usuério.

Complementado a semantica com (SS

O CSS descreve como os elementos sdo estilizados, mas a semdntica é definida na
marcagio em si. Apesar disso, o CSS ¢ uma excelente maneira de se destacar o signi-
ficado da semantica, de explorar as nuances da semantica e de fornecer confirmagoes
no nivel da apresentacio a respeito do que um elemento deve representar. Para fins
de ilustra¢do, vamos tentar descrever “Sarah” como um ser humano usando o CSS.

#Sarah {
/* Sarah possui 166 centimetros de altura. */
height: 166cm;
/* Ela tem pele branca e sardas. */
background: white url(freckles.png);
}
#Sarah #hair {
/* Ela é ruiva */
color: red;
/* E o cabelo possui uma largura de 150 centimetros. */
height: 150cm;
}
#Sarah .eye {
/* 0s olhos dela sdo azuis */
color: blue;
/* e cada um tem uma largura de 2,2 centimetros. */
width: 2.2cm;

}

E claro que vocé nio pode descrever completamente qualquer conceito, muito menos
nossa amiga Sarah, usando o CSS. A cor do seu cabelo faz parte integral de seu ser, de
sua identidade? Talvez. Em parte, cabe ao autor do conteudo determinar quais partes
de sua publicagio sdo conteudo e quais sdo apresentagio. A totalidade da experiéncia
¢ a estrutura e a apresentagdo. Algumas vezes fica dificil distinguir entre o que seria

um e o0 que seria outro.
16 Um exemplo impressionante disso pode ser encontrado no site do Cameron Adams. Adams
escrevia sobre layouts independentes de resolugdo ja nos idos de 2004. Seus artigos sobre o
assunto estdo disponiveis em http://themaninblue.com/writing/perspective/2004/09/21/.
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O que podemos fazer é usar o CSS para que funcione em conjunto com a marcagao
semantica para ampliar e ilustrar mais ainda o significado de nosso contetido. Da
melhor maneira possivel, o CSS deve se esforgar para ser autodocumentado, claro,
significativo e soliddrio a marcagdo para a qual foi projetado para representar.

Resumo

Neste capitulo, revisamos alguns dos principios bésicos e filosoficos sobre os quais
a World Wide Web foi construida, entdo primeiro conversamos sobre linguagens de
marcacio. Vocé aprendeu porque a ideia de seméntica do documento, popularizada
por meio do hipertexto, encontra-se no nticleo da maioria das tecnologias web atu-
ais. Exibimos exemplos de RSS e SVG, linguagens de marcagido que destacam dois
formatos de documento bem diferentes, sendo ambas baseadas na Linguagem de
Marcagio Extensivel (XML).

A modularizacio que o XML fornece da aos desenvolvedores algumas vantagens
importantes sobre 0 HTML derivado do SGML para se escrever marcagdes de
maneira semantica. Ao criar linguagens de marcagio completas para propdsitos
especiais (aplicagdes XML) para se descrever coisas como feeds de noticias, gréficos
vetoriais e outros tipos de conteudos, torna-se possivel 8 Web abrigar um ecossistema
de informagdes inteiro contendo intimeras coisas diferentes. Os namespaces XML
permitem que multiplas aplicagdes XML usem semanticas diferentes dentro de um
unico documento XML. Quando ferramentas de software “poliglotas” conseguem
enxergar o uso desses dialetos XML adicionais, eles podem fazer mais pelos usudrios.

Ja que diferentes usudrios possuem necessidades diferentes, a forma como ferra-
mentas de software (agentes de usudrio) realmente se comportam pode variar de
um usudrio a outro. Por isso, os desenvolvedores precisam reconhecer que eles estdo
limitados a influenciar — ndo controlar — a apresentagio de seu contetdo. Por sorte,
dar o controle final nas maos dos usudrios é uma restri¢io que, na verdade, ajuda a
manter publicada a semantica da marcagio, encorajando uma separagio apropriada
dos interesses entre contetdo e apresentagao.

Neste capitulo, vocé aprendeu por que adicionar o CSS como uma camada de apre-
sentagdo sobre a marcagio subjacente é valioso do ponto de vista técnico e semantico.
Discutimos como o CSS faz isso usando sua nogdo de tipos de midia, pegando um
unico bloco de contetdo e apresentando-o de vérias maneiras diferentes. Por fim,
vocé aprendeu como essa abordagem aumenta a acessibilidade e a reusabilidade (ou
seja, novos propésitos) do conteido em si.

Com esses fundamentos conceituais em mente, vamos, em seguida, explorar o CSS
em si com mais detalhes. Quanta influéncia vocé tem sobre a apresentacio de um
documento usando o CSS? Como veremos nos proximos capitulos, vocé tem muito
mais controle do que imaginara previamente.



