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Resumo

Esta Nota Técnica ¢ uma revisdo das Notas de Aula do curso de mesmo titulo da Escola
de Verdo 98 — CBPF. O curso ¢ agora este trabalho, destinam-se a alunos e profissionais da area
técnico/cientifica que desejam adquirir/aumentar seus conhecimentos relativos a Internet. Esta Nota
Técnica também se propde a ser material de consulta para trabalhos outros que envolvam histéricos
¢ estatisticas sobre a Internet e a Internet Brasil.

Este trabalho tem como objetivo principal abordar os principais aspectos, inclusive
técnicos, da infra-estrutura da “Era da Informagdo”, para que sejam utilizados de maneira otimizada
os recursos disponibilizados no ambiente Web.

Os objetivos secundérios sdo: i) mostrar o desenvolvimento das redes, suas origens e
sua evolugdo; ii) promover discussdes de maneira que o senso critico sobre as informagdes seja
ampliado; 1ii) apresentar os principais protocolos, suas caracteristicas técnicas, limitagdes,
vantagens e eventuais configuragdes; iv) trabalhar com os principais servigos disponiveis na rede,
utilizando as caracteristicas/op¢des mais vantajosas dos softwares mais divulgados; v) transmitir a
importéancia da utilizag@o da rede, principalmente na area de pesquisa e desenvolvimento; vi) criar
paginas Web passivas utilizando HTML e ativas (ou pseudo-ativas) utilizando programas em C e
Java Script e vii) utilizar o ambiente Web para aplicag¢des cientificas e videoconferéncias
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INTRODUCAO A INTERNET

1. Historico da Internet

Neste primeiro capitulo, coletamos informagdes relativas ao histérico da Internet, em
diversos sites relacionados nas Referéncias [1], [2] e [3]. Tivemos a intengdo de fazer uma grande
compilagdo de informagdes e dados visando facilitar qualquer tipo de trabalho de pesquisa neste
assunto. Em seguida mostramos a evolu¢do da Internet no Brasil, utilizando dados estatisticos
representados em tabelas e graficos.

Anos 40 (Pos-Guerra)

- Notaveis cientistas perceberam que estavamos entrando na era da informag&o. Sonhavam com um
banco de dados universal acessivel por qualquer pessoa. Um desses cientistas antecipou um
sistema eletrénico de compartilhamento de informagfio. O sistema era constituido de um
“memex”, uma méquina conceitual que podia armazenar vastas quantidades de informa¢do em
que um usuario tinha a capacidade de criar trails, que eram links com textos e ilustragdes
relativas. Estes trails podiam entdo ser armazenados e usados no futuro.

1957

- URSS estava temporariamente a frente na corrida do espago quando langou o Sputinik, o primeiro
satélite artificial da Terra. Em resposta, os EUA criaram a ARPA (Advanced Research Projects
Agency) dentro do Departamento de Defesa (DoD) para se estabelecer na lideran¢a em ciéncia
e tecnologia militar.

1962

- Rand Paul Baran, de uma agéncia de governo, foi contratado pela forga aérea dos EUA para fazer
um estudo de como poderia manter o comando e o controle de seus misseis e avides de
bombardeio depois de um ataque nuclear. Isto era para ser uma rede de pesquisa nuclear
descentralizada que sobrevivesse a uma catastrofe nuclear de maneira que se qualquer cidade
dos EUA fosse atacada, os militares teriam ainda o controle de suas armas nucleares para um
possivel contra-ataque.

1965

- A ARPA patrocina o estudo em Cooperative Network of Time-Sharing Computers. A motivagio
original foi projeto de um sistema de comunicacio. O laboratério MIT e um computador de
Santa Monica sdo diretamente ligados sem packet switches.

1967
- A ARPANET foi criada e os computadores no Departamento de Defesa foram ligados
transversalmente pelo pais.

1969
- Fol construida uma rede fisica ligando 4 nés: UCLA, SRI (em Stanford), Universidade de Santa
Barbara e Universidade de Utah. Esta rede foi ligada via circuitos de S0Kbps.

1970
- Os hosts da ARPANET comegam a usar o Network Control Protocol (NCP).
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1971
- E inventado um programa de e-mail para enviar mensagens atraveés de uma rede distribuida.

1972

- A ARPA foi renomeada DARPA.

- A ARPANET continuava usando NCP para transferir dados. Isto permitia a comunicagdo entre os
hosts da mesma rede.

1973
- Primeiras conexdes internacionais da ARPANET.
- Defini¢o e implementagdo dos protocolos TCP/IP (protocolos ndo proprietarios) que permitiu a

, comunicagdo entre computadores com arquiteturas dispares.
- E delineada a idéia do padrio ETHERNET.

1974

- Era possivel a comunicagfo de todos os computadores do mundo, mas faltavam ainda as infra-
estruturas de rede e a compatibilizagio de muitos fabricantes para que seus computadores
pudessem se comunicar com computadores de outros fabricantes.

- Primeiro uso do vocabulo INTERNET por Vint Cerf and Bob Kahn no artigo sobre Transmission
Control Protocol.

1976 .
- A ETHERNET foi desenvolvida permitindo mover dados rapidamente através de cabo coaxial.
- UUCP foi desenvolvido em laboratério da AT&T e distribuido.

- O Departamento de Defesa comegou a experimentar o TCP/IP e ficou decidido o seu uso na
ARPANET.

1979

- Criada a USENET juntamente com os seus grupos de News, permitindo que as pessoas possam
exprimir abertamente suas idéias e convicgdes, podendo discutir em grupo problemas técnicos
ou cientificos.

1981

- Surge uma rede cooperativa, BITNET, na cidade universitaria de Nova York com conexio a Yale.

- A BITNET realiza as tarefas de eletronic mail e servidores do tipo List Server para distribuir
informagdo, além de arquivos de transferéncia.

- A CSNET (backbone criado pela National Science Foundation) foi criada com o objetivo de
fornecer servigos de rede (especialmente e-mail) aos cientistas de universidades que ndo
possuiam acesso algum a ARPANET. Foi proposto um plano para uma inter-rede com conexdo
entre a CSNET e a ARPANET.

- A CSNET ficou conhecida como Computer Science Network.

1982

- O DCA e a ARPA estabelecem a Transmission Control Protocol (TCP) e Internet Protocol (IP)
como Protocol Suite, conhecido como TCP/IP, para a ARPANET. Isto resulta em uma das
primeiras defini¢des da INTERNET como sendo um conjunto de redes conectadas.

- E criada a EUNET (Rede Européia de UNIX) para fornecer e-mail e servicos da USENET.

- Primeiras conexdes entre Holanda, Dinamarca, Suécia e UK.

- Especificagdo do External Gateway Protocol (RFC827)

1983
- Foi criada a Internet Activities Board(1AB)
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- Em primeiro de janeiro toda maquina conectada ao ARPANET, passou a usar o TCP/IP. Este
nucleo do Internet Protocol substituiu o NCP inteiramente.

- A Universidade de Wisconsin criou o Domain Name System (DNS). Isto permitiu que pacotes
fossem direcionados para um domain name que poderia ser relacionado pelo servidor de DNS a
um enderego IP correspondente. Isto facilitou a comunicagdo entre hosts de diferentes redes.

- ARPANET ficou dividida em duas redes: ARPANET e MILNET que ficaram integrados ao
Defense Data Network, criado no ano anterior. A MILNET era uma rede de computadores de
instituigSes militares enquanto a ARPANET servia para dar suporte aos trabalhos de pesquisas
avangadas.

- Estagbes de trabalho surgiram. Muitas com a versdo Unix de Berkley, que incluiam software de
rede IP.

- Estabelecido pela IBM a European Academic Research Network (EARN), muito parecida com a
BITNET.

1984

- Ficou estabelecido a JUNET (Japan Unix Network), usando UUCP.

- Estabelecido a JANET (rede académica associada) na UK usando o Coloured Book Protocols,
previamente SECnet.

- Introduzido o Moderated Newsgroups na USENET.

1985

- A National Science Foundation (NSF) comegou a desenvolver novas linhas as quais seriam
finalizadas em 1988 e criou a NSFNET, interligando todos os supercomputadores dos maiores
centros americanos de pesquisa.

1986

- As redes NSFNET e ARPANET se conectaram entre si passando a ser as duas espinhas dorsais
(backbone) de uma nova rede que junto com os demais computadores ligados a elas assumiram
o nome de Internet.

- Mail Exchanger(MX) ndo permite que o IP de hosts de redes tenham enderecos de dominio.

- Foi criada a CSFNET, que estabeleceu cinco 6timos centros de computadores para fortalecer alto
poder computacional para todos. Isto permite uma explosdo de conexdes, especialmente de
Universidades.

- O 12 FREENET apareceu sobre o pressagio da Society for Public Acess Computing (SoPAC).
Mais tarde o gerenciamento do mesmo € assumido pela National Public Telecomputing
Network (NTCP) em 1989.

- O Network News Transfer Protocol (NNTP) é projetado para intensificar a performance da
USENET News através do TCP/IP.

- BARRNET (Bay Area Regional Research Network) foi estabelecida usando autos elos de
velocidade. Ficou operacional em 1987.

- A IETF (Internet Engeniering Task Force) foi criada para servir como um férum de coordenagdo
técnica dos contratantes do DARPA trabalhando no ARPANET, na Defense Data Network
(DDN) e o sistema Internet Core Gateway.

1987

- A BITNET e a CSNET foram unidas para formar a Corporation for Research and Educational
Networking (CREN), outro trabalho da National Science Foundation.

- A NSFNET passou a ser mantida com apoio das organizagdes IBM, MCI (empresa de
telecomunicagdes) e Merit (instituigdo responsavel pela rede de computadores de institui¢des
educacionais de Michigan), que formaram uma associagio conhecida como Advanced Network
and Services (ANS).

- Elos de e-mail estabelecidos entre a Alemanha e a China usando protocolos do CSNET.

- Os EUA liberaram a rede para uso comercial.
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1988

- Pouco depois da conclusdo do backbone do NFSNET, o trafego cresceu tio rapidamente que
comegaram imediatamente com projetos de atualizar a rede outra vez.

- O Merit e seus companheiros formaram uma corporagio sem fins lucrativos chamada Advanced
Network Systems (ANS) a qual conduzia pesquisa dentro da rede de alta velocidade. A NSF
rapidamente adotou uma nova rede e por volta do final de 1991, todos os seus sites foram
conectados por este novo backbone.

- O DARPA formou o Computer Emergency Response Team (CERT) em resposta as necessidades
mostradas durante um incidente.

- DOD escolhe adotar o modelo OSI e avaliar o uso do protocolo TCP/IP . O US Governemment
OSI Profile (GOSIP) define o conjunto de protocolos para serem suportados pelos produtos
adquiridos pelo governo.

- Foi criada a California Education and Reasearch Federation Network (CERFNET)

- Foi desenvolvido o Internet Relay Chat (IRC).

- A Fidonet conecta-se a rede habilitando a troca de e-mail e news.

- Paises se conectando a NSFNET: Canada, Finlandia, Franga, Dinamarca, Noruega, Islindia,
Suécia.

1989

- Os provedores de servigos europeus formaram o Reseaux IP FEuropeens (RIPE) para assegurar a
coordenacdo técnica e administrativa necesséria para permitir a operagdo da PAN-EUROPEEN
IP NETWORK .

- Primeiros retransmissores entre um carregador de e-mail comercial e a Internet: MCI Mail através
da Corporation for the National Research Initiative (CNRI) e a Compuserver através de Ohio
State University.

- Paises se conectando a NSFNET: Australia, Alemanha, Israel, Italia, Japdo, México, Holanda,
Nova Zelandia, Porto Rico e UK.

1990

- O Departamento de Defesa dispensou a ARPANET que foi substituida pelo backbone da
NSFNET. As linhas originais da ARPANET foram tiradas de linhas, isto é, o backbone foi
desativado criando-se em seu lugar o backbone Defense Research Internet (DRI).

- O CERN, em Geneva, implementa o primeiro sistema de hipertexto para fornecer acesso eficiente
de informag@o para os membros da Comunidade Internacional de Fisica de Altas Energias.

- O ARPANET deixa de existir.

- Foi criado o Eletronic Fronhie Foundation (EFF).

- O Archie, sistema de pesquisa na Internet, foi liberado pela Megill.

- Hytelnet foi liberada pela Universidade de Sakatchewan.

- O World surge on-line (world.std.com), tornando-se o 12 provedor comercial de acesso dial-up a
Internet.

- O ISO Development Enviroment (ISODE) foi desenvolvido para prover um acesso de migra¢do do
DOD para OSI. O software ISODE permite que a aplicagio OSI opere através do TCP/IP.

- 10 redes regionais assim como o backbone nacional canadense formaram a CA*net com conexio
direta a NSFNET.

- A primeira maquina operada remotamente através da Internet, a Internet Toaster, controlada via
SNMP, faz sua estréia no Interop.

- Paises conectados ao NSFNET: Argentina, Austria, Bélgica, Brasil, Chile, Grécia, fndia, Irlanda,
Coréia do Sul, Espanha, Suica.

1991

- A CSNET foi interrompida tendo realizado seu prematuro e importante papel na provisdo de
servigo académico de rede. Um caracteristica chave do CREN & que seu custo operacional é
inteiramente obtido através dos direitos pagos pelos membros de sua organizag3o.
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- O NSF estabeleceu uma nova rede chamada The National Research Education Network (MREN).
O proposito desta rede ¢ conduzir alta velocidade nas pesquisas de rede. No era para ser usada
como uma rede comercial nem era para ser usada para enviar um dos muitos dados que a
Internet agora transfere.

- O Wide Area Information Server (WAIS) foi liberado pelo Thinking Machines Corporation.

- O GOPHER foi liberado pela Universidade de Minn.

- World Wide Web ou WWW foi liberado pelo CERN.

- Foi criada a Pretty Good Privacy (PGP).

- US High Performance Computing Act (Gorel) fundou o National Research and Education
Network (NREN).

- Comego do servigo do JANET IP (JIPS) na qual sinalizou a mudancga através do software de
Coloured Book para TCP/IP dentro da rede académica de UK.

- Paises conectados ao NSFNET: Croacia, Republica Checa, Hong Kong , Hungria, Poldnia,
Portugal, Singapura, Africa do Sul, Taiwan, Tunisia.

- Na transi¢@o de 1991/1992 a ASNET passou a ser o backbone principal da Internet; nessa mesma
€época iniciou-se o desenvolvimento de um backbone europeu (EBONE), interligando alguns
paises da Europa a Internet.

1992

- A Internet Society (ISOC) € patenteada.

- Primeiro MBONE audio multicast e video multicast.

- Foi reconstituida a Internet Architecture Board (1AB) e tornou-se parte da Internet Society.

- Verénica, uma ferramenta de pesquisa GOPHERSPACE, ¢ fundada pela Universidade de Nevada.

- World Bank surge on-line.

- E criado o 121ISP do Japdo, Internet Initiative Japan (11J).

- E inventado o termo “surfing the internet”.

- Paises conectados a0 NSFNET: Camardo, Chile, Equador, Estonia, Kuwait, Luxemburgo, Latvia,
Malasia, Eslovaquia, Eslovénia, Venezuela, Tailandia.

- Nos EUA surgiram as primeiras empresas provedoras de acesso comercial a Internet. Sua
explosdo veio a ocorrer com o surgimento da Web.

1993

- O INTERNIC foi criado pela NSF para fornecer servigos especificos da Internet: diretério e
servigos de dados pela AT&T, servigos de registros pela Network Solutions Inc. e servicos de
informagéo pela General Atomics/CERnet.

- ANCSA e a Universidade de Illinois desenvolveram uma interface grafica parao WWW chamada
“Mosaic for X”. O Mosaic faz sucesso na Internet.

- Comega a ser transmitido a Internet Talk Radio.

- As Nagdes Unidas aparecem on-line.

- A midia e o comércio realmente tomam conhecimento da Internet.

- A partir de 1993 a Internet deixou de ser uma institui¢do de natureza apenas académica e passou a
ser explorada comercialmente, tanto para a construgdo de novos backbones por empresas
privadas (PSI, UUnet, Sprint, ...) como para o fornecimento de servigos diversos, abertura essa
a nivel mundial

- Paises conectados ao NSFNET: Bulgaria, Costa Rica, Egito, Fiji, Gana, Guam, Indonésia,
Kazakhstan, Kenia, Liechtenstein, Peru, Roménia, Federagdo Russa, Turquia, Ucrania, UAE,
Ilhas Virgens.

1994

- Nenhuma grande mudanga foi feita na parte fisica da rede. O que aconteceu de mais significante
foi o crescimento. Muitas novas redes foram ligadas ao backbone NSF. Centenas de milhares
de novos hosts foram acrescentados na Internet durante este periodo.

- A Pizza Hut oferece seus servigos on-line.
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- Primeiro cyberbank.

- E instalado na NSFNET o backbone Asynchronous Transmission Mode (ATM) de 145 Mbps.

- A ARPANET/Internet celebra 25 anos de aniversario.

- Comunidades comegam a se ligar diretamente a Internet (Lexington e Cambridge, Mass., USA).

- Shopping centers chegam a Internet.

- Transmisséo do 12 Cyberstation, RT-FM, pelo INTEROP em Las Vegas

- O National Institute for Standards and Tecnology (NIST) sugere que o GOSIP deveria incorporar
o TCP/IP e deixar cair o requerimento “OSI-only”.

- Trans-European Research and Education Network Association (TERENA) ¢ formado pela unifo
de RARE e EARN com representantes de 38 paises assim como CERN ¢ ECMWEF. O alvo do
TERENA ¢ promover e participar do desenvolvimento de uma alta qualidade de informagdo
internacional e infra-estrutura de telecomunicagéo para o beneficio da pesquisa e comunicagio.

- Paises conectados a NSFNET: Arménia, Argélia, Bermudas, Burkina Faso, China, Colémbia,
Polonésia Francesa, Jamaica, Libano, Lituinia, Macal, Marrocos, Nova Caledo6nia, Nicaragua,
Nigéria, Panama, Filipinas, Senegal, Lanka Dosri, Swarziland, Uruguai, Uzbekistan.

1995

- A National Science Foundation anunciou que em 30 de Abril deste ano nio poderia mais permitir
nenhum longo acesso direto ao backbone do NSF. O National Science Foundation contratou 4
companhias que poderiam ser provedores de acesso ao backbone do NSF. Essas companhias
poderiam entdo vender conexdes para grupos, organizacdes e companbhias.

- ANSFNET volta a ser uma rede de pesquisa. O trafico principal do backbone US agora € roteado
através da interconexdo dos provedores de rede.

- A nova NSFNET nasce como NSF estabelecendo o very high speed Backbone Network Service
(VBNS) ligado a grandes centros computacionais: NCAR, NCSA, SDSC, CTC e PSC.

- Real Audio, uma tecnologia do dudio, deixa a rede de escuta perto do real-time.

- Radio HK foi a estagdo de rddio a comegar a transmitir sua programacéo via Internet.

- O WWW supera o FTP-DATA com o servigo de maior trafego no NSFNET.

- Tradicionais sistemas dial-up on-line (Compuserver, America On-line, Prodigy) comecam a
fornecer acesso a Internet.

- Milhares de usudrios da rede em Minedpolis St.Paul (USA) perderam acesso a rede depois que
tfranseuntes come¢am uma fogueira sob uma ponte na Universidade de Minn causando o
derretimento dos cabos de fibra-6tica.

- Registro de domain names ndo esta longe de ser gratis.

- Dominios registrados: Etiopia (ET), Cote d’Ivoire (CI), Ilhas de Cozinhas (CK), Ilhas de Cayman
(KY), Anguilla (AL), Gibraltar (GI), Vaticano (VA), Kiribati (KI), Kyrgyzstan (KQG),
Madagascar (MG), Mauritius (MU), Micronésia (FM), Ménaco (MC), Mongolia (MN), Nepal
(NP), Nigéria (NG), Samoa Ocidental (WS), San Marino (SM), Tasmania (TZ), Tonga
(PARA), Uganda (UG), Vanuatu (VU).

- Tecnologias do ano: WWW e mecanismos de busca.

- Tecnologias emergindo: Coédigo moével (Java e JavaScript), Ambientes Virtuais (VRML) ¢
ferramentas de colaboragio.

- Criagdo da Microsoft Network (MSN).

1996

- A Internet conta com cerca de 9.500.000 kosts e mais de 30 milhGes de usuarios.

- A maioria dos trafegos feitos na Internet é carregado por backbones de ISPs independentes,
incluindo MCI, AT&T, Sprint, Uunet, BBN planet, ANS e outros.

- A Internet Society, o grupo que controla a Internet, est4 tentando imaginar um novo TCP/IP capaz
de ter bilhdes de enderegos, em vez do sistema limitado de hoje. O problema era que ambos o0s
sistemas enderecados eram capazes de trabalhar no mesmo tempo durante o periodo de
transicdo.
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- O Controlversial US Communications Devency Act (CDA) torna-se lei nos US para proibir a
distribui¢do de materiais indecentes através da NET. Poucos meses depois o juri impds um
mandado contra sua coagdo. A Suprema Corte controla esta inconstitucional em 1997.

- O InterNIC deixa cair seu name service como resultado de nio ter pago sua taxa especifica de
dominio.

- Vérios ISPs estendidos sofrem o chamado service outages, trazendo uma pergunta: se ele podera
manusear a produ¢do do nimero de usudrios. AOL (19 horas), NETcom (13 horas), AT&T
WordNET (28 horas — e-mail unicamente).

- New Yorks 'Public Access Networks Corp (PANIX), esta saindo depois de repetidos ataques feitos
por um cracker usando métodos resumidos em uma revista de rackers.

- A Internet A4d Hoc Commitee anuncia planos para somar sete Top Level Domains (gTLD): .firme,
Joja, .Web, .artes, .rec, .informagdo, .nom. O IAHC passa a ser conhecido como um grupo
compreendido de registradores de dominio global.

- Um cancelbot ¢ liberado pela USENET limpando mais de 25,000 mensagens fora.

- Na guerra dos browsers www, brigam principalmente Netscape e Microsoft que atacam em uma
nova era desenvolvendo um software por onde liberagdes sdo feitas trimestralmente com a
ajuda de impacientes usudrios da Internet para testar proximas(beta) versdes.

- Dominios registrados: Qatar (QA), Vientine (LA), Dijibouti (DJ), Niger (NE), Republica
Africana Central (CF), Mauretania (MF), Oman (OM), Ilha do Norfolk (NF), Tuvalu (TV),
Polinésia Francesa (PF), Siria (SY), Aruba (AW), Cambodia (KH), Guiana Francesa (GF),
Eritrea (ER), Cape Verde (CV), Burundi (BI), Benin (BJ), Bosnia-hercegovina(BA),
Andorra(AD), Guadaloupe (GP), Guerney (GG), Isle de Man (IM), Jersey (JE), Lao (LA),
Maldives (MV), Ilhas de Marshall (MH), Mauritania (SR), Ilhas de Mariana do Norte (MP),
Ruanda (RW), Togo (TG), Yemen (YE), Zaire (ZR).

1997

- 71.618 listas de discussdo registradas no Liszt.

- O American Registry for Internet Numbers (ARIN) ¢é estabelecido para tratar da administraco e
registro de niimeros de IP das areas geograficas atualmente controladas pela Network Solutions
(INTERNIC) a partir de margo de 1998.

- Dominios registrados: Ilhas de Falklans (FK), Timor Oriental (TP), Congo (CG), Christmas Island
(CX), Gambia (GM), Guiinea-Bissau (GW), Haiti (HT), Iraque (IQ), Libia (LY), Malawi
(MW), Martirique (MQ), Montserrat (DONA), Myanmar (MM), Ilha da Reunifio Francesa
(RE), Seychelles (SC), Sierra Leone (SL), Sudan (SD), Turkmenistan (TM), Turks e Ilhas de
Caico (TC).

1.1. Internet no Brasil'

A Internet chegou no Brasil em 1988, por iniciativa da comunidade académica de Sdo
Paulo (Fundag¢do de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo - FAPESP) e de Rio de Janeiro
(Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ) e também do Laboratério Nacional de
Computagdo Cientifica— LNCC/CNPq.

Em Setembro de 1989 o governo brasileiro através do entdo Ministério da Ciéncia e
Tecnologia, criou a Rede Nacional de Pesquisa (RNP). Esta agéncia passou a organizar a rede
nacional unificada, trabalhando com o protocolo TCP/IP e est4 conectada com o exterior servindo
como ponto de ligagdo entre as rede regionais, académicas ou comerciais, e a Internet. Os objetivos
de criar esta instituigio eram de iniciar e coordenar a disponibilizagio de servigos de acesso a
Internet no Brasil. Como ponto de partida foi criado um backbone RNP, interligando instituigées
educacionais a Internet.

! Para escrevermos esta secdo visitamos os sites [4], [5] e [6].
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Esse backbone inicialmente interligava 11 estados a partir dos Pontos de Presenga
(Point of Presence - POP) em suas capitais. A fim de integrar institui¢des de outras cidades a
Internet, foram criados alguns backbones regionais ligados a esses pontos. Como exemplo desses
backbones temos no Rio de Janeiro a Rede Rio e em Sdo Paulo a Academic Network at Sdo Paulo
(ANSP).

Em dezembro/94 foi iniciada a explorag¢io comercial da Internet a partir de um projeto
piloto da Embratel, onde foram permitidos acessos a Internet inicialmente através de linhas discadas
e posteriormente (abril/1995) através de acessos dedicados via RENPAC ou linhas E1.

Em paralelo a isso, a partir de abril/1995 foi desenvolvido pela RNP um processo de
implantagdo comercial da Internet no Brasil com uma série de etapas, entre as quais a ampliagdo do
backbone RNP no que se refere a velocidade e numero de POPs, afim de suportar o trafego
comercial de futuras redes conectadas a esses POPs. Esse backbone a partir de entdo passou a se
chamar Internet/BR.

O servigo da Internet Brasil foi aberto ao usuirio nio-académico. Através de POPs,
operados por instituigdes do governo, empresas passaram a se conectar a espinha dorsal da rede, ou
backbone. Estas empresas, os chamados provedores de acesso, estavam liberadas para oferecer a
rede aos usudrios finais. Os provedores de acesso estiio conectados aos POPs através de uma linha
telefonica exclusiva, com uma velocidade minima de 64 Kbps (64.000 bits por segundo).

Uma primeira etapa de expansdo do backbone RNP foi concluida em dezembro/95
restando ainda a criagdo de POPs em mais estados. Além disso, algumas empresas (IBM, UNISYS,
Banco Rural) anunciavam em 1996 a inauguragio de backbones proprios.

O backbone da Internet Brasil € mostrado no desenho abaixo. Como se pode notar,
todos os estados brasileiros possuem conexdo a rede através de POPs. Existem também outras
conexdes ao exterior que ndo passam pelo backbone da Internet Brasil, como as do Banco Rural,
Telebras e da IBM Brasil.

REDE NACIONAL DE PESQUISA
Espinha Dorsal 85

Cnnvenetns:
----- 2 Mbps
= 84 Kbps

Imagem: Comité Gestor Internet Brasil
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1.1.1. Dominios Registrados

Os dados sobre o nimero de dominios registrados sdo coletados mensalmente pelo
Comité Gestor Internet Brasil [6]. As informacdes brutas sdo coletadas através do programa host, e
depois processadas através de filtros para se obter as informagdes finais.

Na tabela abaixo sdo apresentados estatisiticas que mostram o crescimento do ntimero
de registros de dominios de janeiro a outubro de 1997. A seguir sdo mostrados os graficos relativos.

Dominios .com .edu .gl12 .gov .mil .net .org .br
31/01/97 9.829 278 70 148 7 15 333 10.680
28/02/97 10.365 284 71 158 7 15 362 | 11.262
31/03/97 11.574 295 81 169 7 15 412 12.553
30/04/97 12.668 303 87 173 8 16 461 13.716
31/05/97 13.641 307 93 179 8 16 499 | 14.743
30/06/97 14.769 319 98 182 8 16 557| 15.949
31/07/97 17.159 325 125 189 9 17 672 | 18.496
31/08/97 19.615 338 142 194 9 18 740| 21.056
30/09/97 22.595 353 162 205 9 18 8411 24.183
31/10/97 24.153 368 168 214 9 19 928 | 25.859

Em Outubro 6,90% | 425%| 3,70%| 439%| 0,00%| 5,56% 10,34% ] 6,93%

.br com.br

Jan/97
Fev/97 |
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g12.br org.br
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E importante observar que principal aumento do nimero de dominios, ocorreu na area

comercial (93,40%), seguido da area organizacional (3,59%) e educacional (1,42%). As outras areas
apresentaram um crescimento menor que 1%.

Notal: Os valores apresentados foram coletados pelo GT-ER. Foram considerados apenas os
dominios que possuem servidores de DNS ativos.

Nota2: A contagem estd sujeita a alteragdes ocasionadas pela eventual dificuldade de conexdes com
os diversos backbones. A fim de minimizar este tipo de problema, s3o realizadas varias
contagens e o maior resultado de cada sub-dominio ¢ apresentado.

Nota3: Na Internet Brasil ndo existe o dominio edu.br. Os dominios das institui¢des académicas
ficam logo abaixo do dominio .br. Assim todos os dominios da forma "dom.br", exceto os

dominios com.br, gov.br, org.br, mil.br, net.br e gl2.br sdo os dominios apresentados como
dominios académicos e referenciados aqui como edu.br.

Numero de Dominios
Internet no Brasil

26,000

24183
24.000 -_—
22.000
20.00
18.000-

15949
16.000
14.000 12553
12.000 ——
10149

10.00¢ 8447 —
£.000 —
e 4443
4,000 T

1776 I
2.00D

o I

7" Tninve 6 2* Trim/96 3* ripves 4° sIMAs 1° TrimAT 2* emA7 I TrimaT

| mcombr wgover  misorgimet medusnd

b
1.1.2. Hosts por Dominio

Os dados sobre o numero de hosts por dominios também sio coletados mensalmente
pelo Comité Gestor Internet Brasil. As informagdes brutas sfio coletadas através do programa host,
e depois processadas através de filtros para se obter as informagdes finais.

Na tabela abaixo sdo apresentados estatisticas que mostram o crescimento do ntimero de
hosts nos dominios de janeiro a outubro de 1997. A seguir sio mostrados os graficos relativos.

14/64  06/02/98 Introdugio a Internet / Escola de Verio 98



CBPF-NT-003/98

Hosts com.br| edubr| gl2.br| gov.br| milbr| net.br org.br .br
31/01/97 35.125 33.029 145 7428 153 493 969 77.342
28/02/97 35.201 35.008 147 7.853 153 493 1.044 79.899
31/03/97 40.522 37.191 175 8.134 153 513 1.094 87.782
30/04/97 42.422 38.890 214 8.618 153 527 1.181 92.005
31/05/97 47.439 40.402 229 9.054 163 547 1.332 99.166
30/06/97 48.863 50.047 248 9.316 164 555 1.431 110.624
31/07/97 52.863 50.047 297 9.957 164 575 1.555 115.458
31/08/97 54.447 51.502 304 10.195 165 602 1.634 118.849
30/09/97 54.447 51.502 391 10.195 168 602 1.634 118.939
31/10/97 54.447 51.502 444 10.722 172 602 1.634 119.523

Em Outubro 0,00% 0,00% 13,55% 5,17% 2,38% 0,00% 0,00% 0,49%
.br com.br

gov.br
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o
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Porcentagem em relagdo ao total do nS de hosts

Outubro 1997

W com.br(45.55%)
@ edu.br (43.09%)
mg12.br (0.37%)
DO gov.br (8.97%)
mmil.br (0.14%)
Bnet.br (0.50%)
W org.br (1.37%)

Obs1: A contagem esta sujeita a alteragdes ocasionadas pela eventual dificuldade de conexdes com
os diversos backbones. A fim de minimizar este tipo de problema, sio realizadas vérias
contagens e 0 maior resultado de cada sub-dominio é apresentado.

Obs2: Na Internet Brasil ndo existe o dominio edu.br. Os dominios das instituicdes académicas
ficam logo abaixo do dominio .br. Assim todos os dominios da forma dom.br, exceto os
dominios com.br, gov.br, org.br, mil.br, net.br e g12.br sdo os dominios apresentados como
dominios académicos e referenciados aqui como edu.br.

Obs 3: A aparente estagnagio do dominio edu ndo retrata de fato a realidade, apenas esta retratando
a dificuldade de obtengdo destes dados. Lembramos que estes dados sdo apenas o resultado
de amostras.coletadas através de consultas DNS. Assim, como ndo existe o dominio .edu,
como ja citado na Nota2, temos que percorrer todas as subarvores de dominios abaixo do
dominio .br para se obter os dados do dominio académico. Devido as dificuldades de
conexdo com todos estes sifes e as politicas de seguranca adotadas, alguns dados estfio
deixando de ser coletados.

Numero de Hosts
Internet no Brasil

120.000 118.939
110.624

| 100.000

87.782
80.000 T4 458

60.000 57.710

45.684
40.000
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20.000 -1
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1.2. Ato Normativo para a Atribui¢iio de Dominio na Internet no Brasil

1. DO REGISTRO - O Comité Gestor Internet Brasil - CG é o orgdo responsavel pelo registro, no
pais, de Nomes de Dominios na rede eletronica Internet, observadas as condigdes abaixo:

I. O registro adota como critério o principio de que o direito ao nome do dominio é conferido ao
primeiro requerente da inscrigdo. Entretanto, esta concessio podera ser cancelada pelo Comité
Gestor da Internet Brasil, nos termos do disposto no item 3.

II. O Comité Gestor da Internet Brasil ndo se responsabiliza pela escolha do Nome de Dominio
requerido e utilizado pelo usuario, bem como por quaisquer danos decorrentes do seu uso
indevido.

IIl. Impde-se ao requerente o uso regular do Nome de Dominio requerido, na forma constante do
documento de Solicitagdo de Registro de Nome de Dominio.

IV. E permitido o registro de Nome de Dominio tdo-somente para pessoas juridicas constituidas no
pais e devidamente inscritas no Cadastro Geral de Contribuintes - CGC do Ministério da
Fazenda.

V. E assegurado a cada pessoa juridica, legalmente habilitada, o registro exclusivo de um Nome de
Dominio, salvo expressa autorizagdo do Comité Gestor da Internet Brasil.

VL. Incumbe ao Comité Gestor da Internet Brasil a manuten¢do de registros de nomes nas
categorias de dominios reservadas para entidades governamentais (.gov.br), nfo-
governamentais (.org.br), comerciais (.com.br), militares (-mil.br), educacionais (."edu".br) e
empresas de telecomunicagdes (.net.br), ou qualquer outro sub-dominio que venha a ser criado
pelo CG sob o espago reservado ao Brasil (.br) pelo InterNic.

VIIL. Refoge & inteira responsabilidade do Comité Gestor da Internet Brasil o gerenciamento de
novas divisdes e sub-dominios criados pelo requerente sob o Nome de Dominio registrado em
qualquer uma das categorias relacionadas no item 1.VI.

2. DAS TAXAS DE INSCRICAO E MANUTENCAO DO SERVICO

I. Nos casos de inscrigfio, em se tratando de nova solicitagdo de registro de Nome de Dominio, é
devida uma taxa a ser fixada por instrumento préprio, pelo Comité Gestor da Internet Brasil e,

II. No que se refere a manutengio do registro do Nome de Dominio, para cada periodo de vigéncia
de 12 meses, € devido uma taxa a ser estipulada por instrumento proprio pelo Comité Gestor da
Internet Brasil e paga antecipadamente pelo requerente. No caso de nova solicitagdo de
registro, sera acrescida a taxa de inscrigfo.

3. DAS RESPONSABILIDADES DO REQUERENTE - Obriga-se o requerente a responder por
quaisquer agdes judiciais ou extra-judiciais que resultem de violagdo de direitos ou prejuizos
causados a outrem, o que exime, por completo, 0 Comité Gestor da Internet Brasil de quaisquer
Onus decorrente de condutas danosas.

4. DAS MODIFICACO~ES - Reserva-se o Comité Gestor da Internet Brasil a faculdade de,
periodicamente, e, observado o prazo de 30 dias da divulgagdo da nova regra no endereco
Internet http://www.cg.org.br, modificar os termos do presente ato normativo, bem como
alterar os valores das taxas de inscrigdo e manutenco do sistema de registro, preservando-se as
hipéteses de direitos adquiridos.

5. DO CANCELAMENTO - Extingue-se o direito de uso de um Nome de Dominio registrado na
Internet sob o dominio .br:

L. pela renuncia expressa do respectivo titular, por meio de documentagio habil;

II. pela expiragdo do prazo de protecdio de 12 meses, contados a partir da data de concessdo do
Nome de Dominio, nos termos propostos pelo CG. Inexistindo renovagdo, o registro sera
cancelado dentro do prazo de 30 dias;

III. pela caducidade em razio do nio uso regular do Nome de Dominio, no periodo continuo de 180
dias;
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IV. por ordem judicial;

V. pela inobservancia das regras estatuidas pelo Comité Gestor, por intermédio de notifica¢do por
escrito, no prazo de 30 dias, cabendo a reducdo do lapso temporal, nas hipdteses de
cumprimento de decisdo judicial;

VI. Nas hipéteses acima mencionadas, ndo assiste ao requerente qualquer ressarcimento ou
indenizagéo pelo cancelamento do registro.

DA PUBLICACAO - A divulgagio das normas regulamentares do presente instrumento efetuar-se-
4 por intermédio do endereco eletrénico do servidor Web do CG na Internet:

http://www.cg.org.br.
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2. Entendendo a Internet

A Internet € realmente uma rede de redes de computadores que trocam informagdes
entre si. Estes computadores podem ser de qualquer tipo, arquitetura, marca ou modelo. Podem ser
microcomputadores ou computadores de grande porte. Podem usar qualquer processador e portanto
qualquer sistema operacional. Podem usar qualquer software que permita comunicagdo entre
servidores e clientes. Estes computadores estdo interligados por linha comum de telefone, linhas
privadas de comunicaggo, canais de satélite, cabos submarinos e outros meios de comunicacdo. Esta
¢ uma e talvez a principal caracteristica da Internet: a independéncia de hardware e software [7]1[8].

Na realidade, a palavra internet ¢ proveniente da expressdo internetwork (comunicagio
entre redes). Uma maneira simples de visualizar a Internet é considerar uma nuvem com
computadores conectados a ela. Esta nuvem é dindmica e cresce a medida que crescem as redes.
Estas redes se comunicam através do protocolo TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol) que falaremos mais tarde.

O crescimento da Internet foi assustador nos wltimos 10 anos. Em 1984 haviam 1.000
hosts — servidores de recursos. J4 em 1989 haviam 100.000, em 1992 haviam 1.000.000, em 1994
3.200.000 com 20 milhdes de usudrios aproximadamente. Hoje, em 1997 cerca de 10.000.000 de
hosts e mais de 30 milhdes de usuarios. Esta explosio estd muito ligada ao uso comercial da
Internet, onde negdcios que vio desde a simples compra de um radio, carro ou mesmo apartamento
at¢ complexas aplicagSes no mercado de titulos/capitais podem ser feitas de qualquer computador
conectado a Internet.

E importante frisar que a Internet ndo tem um dono especifico. Isso ocorre pelo fato que
esta conexao so ¢ feita localmente com as politicas locais de acordo. Nao ha administra¢do, embora
existam organizagdes que se dedicam a definir padrdes, normas e regras para utilizagdo e
disponibilizagdo de Internet. Essa organizago pode ser meio confusa a primeira vista, porém, vem
dando bastante certo e com isso contribuindo para o aumento significativo da rede.

Podemos caracterizar bem o objeto de nosso estudo através de uma lista de pontos
observados que retratam por completo a esséncia do que a Internet é ou nfo ¢ [11]:

¢ A Internet € um meio para comunicag3o efetiva entre pessoas ou processos.
* Alnternet ¢ um mecanismo de recuperagdo de informagdo e suporte a pesquisa.
e A Internet € flexivel em relagdo ao prego e caracteristicas.

* A Internet ¢ simultaneamente uma entidade local e internacional, permitindo
interagdo entre usudrios separados por uma parede ou por um oceano.

e A Internet ndo especifica nem hardware nem software.

e A Internet ndo ¢ uma Unica rede, mas um grupo de redes logicamente (nio
fisicamente) arrumadas hierarquicamente.

¢ A Internet ndo ¢ propriedade de nenhum governo, corporacéo ou universidade.

* A Internet néo ¢ a mesma em todos os lugares (ndo homogénea) mas amplamente
diferente (heterogénea).
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* A Internet ndo € restrita somente a pesquisa, mas também a area comercial ou outros
usos apropriados, apesar de alguns servidores serem dedicados.

* A Internet ndo ¢ usada por um tipo especifico de usuério, mas qualquer profissional,
estudante ou pessoa comum.

No iten 2.1. citaremos os tipos de instituicSes que possuem carater regulador e no item
2.2 classificaremos o tipo de acesso e de conexdo.

2.1. Administrac¢io da Internet

Tanto a administragdo quanto a operacdo da Internet sdo descentralizadas, apenas
alguns servigos tais como definigdo de padrdes e pesquisas e ainda a distribuigdo dos enderegos sdo
administrados por instituigdes regulamentadoras. As principais institui¢des sdo:

* The Internet Society (ISOC) — procura orientar a pesquisa e utilizagdo através de foruns,
debates e publicagdes.

® The Internet Architeture Board (IAB) — fundada em 1983 e integrada ao ISOC em 1992,
coordena os grupos IETF e IRTF descritos abaixo, na pesquisa e desenvolvimento envolvidos
no funcionamento da Internet.

* The Internet Research Task Force (IRTF) — grupo de pesquisadores que se dedicam a
projetos de longo prazo referentes ao funcionamento da Internet.

* The Internet Engineering Task Force (IETF) — grupo de pesquisadores responsaveis pelo
desenvolvimento de padrdes a serem divulgados através de Request for Comments (RFC) que
no principio tinham a intens@o de serem propostas e tornaram-se padrdes oficiais da Internet.

¢ The Internet Network Information Center (InterNIC) — composto de 3 instituigdes (AT&T,

PSI e General Atomics) que organizam a distribui¢do dos enderegos e registros de dominios e
também das RFC’s.

* The Internet Assigned Numbers Authority (IANA) — mantido pelo Instituto de Ciéncia e
Informagdo da Universidade do Sul da Califérnia, controla a distribuig¢do dos identificadores
para servigos a serem oferecidos pela Internet.

No Brasil, o principal orgdo de administragio da rede é o Comité Gestor Internet, criado
em 1995 por iniciativa do Ministério das Comunicacdes e da Ciéncia e Tecnologia e seu principal
objetivo € coordenar a implantagdo do acesso a Internet no Brasil. A nivel de redes, a Rede
Nacional de Pacotes (RNP) administra o backbone Internet/BR e as redes ligadas a este backbone
sdo administradas por institui¢des locais como a FAPESP em S#o Paulo e FAPERJ no Rio de
Janeiro.

2.2. Conectividade na Internet

Podemos classificar o acesso a Internet através do tipo de aplicagdes ou quanto a forma
de conexdo, tendo cada um duas categorias [12]. No primeiro tipo, podemos ter Acesso Completo
quando o computador tem endereco Internet e portanto ¢ um host, e Acesso Limitado quando o
computador ndo tem enderego Internet e portanto precisa estar ligado & um outro que seja host,
normalmente chamado de provedor.
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No segundo tipo, relativo a forma de conexdo, também temos duas categorias. A
primeira, Conexdo Permanente, inclui a ligagdo entre computadores quando ¢ feita através de
circuitos dedicados de comunicagio e é usada somente por computadores que tenham Acesso
Direto pois devem possuir endereco e nome de dominios fixos. A segunda categoria, Conexao
Temporaria, pode ser usada por computadores com Acesso Completo e também com Acesso
Limitado pois ¢ feita através de linhas telefonicas discadas.

A integracdo destas duas classificagdes nos leva as seguintes formas de acesso
Internet:

e Acesso Dedicado: via Conexdo Permanente, com Acesso Completo a Internet, execugdo de
aplicagdes clientes servidoras;

* Acesso Discado de Protocolo: via Conexdio Temporaria, com Acesso Completo a Internet,
execu¢do de aplicagbes clientes;

e Acesso Discado de Terminal: via Conexio Temporéria, com Acesso limitado a Internet, via
emulag@o de terminal e/ou transferéncia de informagdes via protocolos ndo TCP/1P;

e Acesso Discado UUCP: via conexio Temporaria, com Acesso Limitado a Internet, via
protocolos do pacote Unix-to-Unix Copy Protocol (UUCP) do Unix, com acesso apenas aos
servigos padrdo da rede USENET (mail e Network News).
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3. Funcionamento da Internet

Vamos agora iniciar o estudo do Funcionamento da Internet. Sdo quatro os itens que
abordaremos em seguida [13][14]: Protocolo, Enderecamento, Roteamento e Dominios.

3.1. Protocolo TCP/IP

O TCP/IP — Transmission Control Protocol/Internet Protocol — é um conjunto de
protocolos de comunicagio, tais como o TCP, IP, ICMP, ARP, FTP, Telnet e NFS. Um protocolo
nada mais € que um sistema de comunicagdo de dados, que permite que varios sistemas de uma rede
interajam entre si. As informagdes enviadas pela Internet sdo dependentes do TCP/IP, fazendo com
que ele seja utilizado como um protocolo primério de rede na Internet.

Este conjunto de protocolos tem como principal caracteristica a capacidade de permitir
a comunicag¢do entre maquinas que diferem, por exemplo, no sistema operacional, na CPU, nas
interfaces de rede, etc. A sua arquitetura € similar a do modelo OSI (Open Systems
Interconnection), criada pela ISO (International Organization of Standards), em 1978.

3.1.1. O Modelo OSI

O modelo OSI trata-se de uma estrutura que compatibiliza sistemas de comunicagdo de
dados diferentes, sendo dividido em sete camadas que representam diferentes niveis de abstragdo e
fung¢des definidas.

Cada uma destas camadas fornecem servigos ds camadas imediatamente acima ou
recebem servigos das imediatamente abaixo. A seguir, temos uma tabela mostrando a disposigéo
delas.

Numero das Camadas Funcionalidade
7 Aplicagdes
6 Apresentagdo
5 Sessdo
4 Transporte
3 Rede
2 Link de Dados
1 Fisica

A primeira camada ¢ denominada Camada Fisica. Ela controla o hardware da maquina,
isto ¢, todas as especificagdes do meio fisico, como interfaces mecénicas e elétricas, cabos,
conectores, etc.

A segunda camada € a de Link de Dados, que trata do envio de informagdes. Este envio
¢ realizado através do “empacotamento” e enderecamento destas informagdes. Além disso, a
camada de Link de Dados esta envolvida com o controle de fluxo de transmissio nas linhas de
comunicagdo. O “empacotamento” dos bits recebidos e transmitidos é feito em unidades logicas
chamadas frames (Ethernet, Token Ring, etc.).
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A Camada de Rede € a terceira camada. Ela tem a funcdo de garantir a chegada das
informagdes, através da criacio de um mecanismo de enderecamento uniforme, de maneira que
possamos interconectar redes de quadros diferentes.

A camada posterior a de Rede ¢ a de Transporte. A confiabilidade na entrega de dados ¢é
responsabilidade dela, que a faz através de um controle de erros. Esta camada ¢ a camada central.

A quinta camada é chamada de Camada de Sessio. Ela permite a comunicagio de duas
vias ao longo de uma conexdo, como por exemplo a transmissdo de um arquivo entre duas
maquinas.

A sexta € a Camada de Apresentagio, que controla a representagdo dos dados, sendo
esta representagcdo a mesma entre os dois lados envolvidos.

A ultima camada ¢ a de Aplicagdes, que permite o acesso a rede para os usuarios. E nela
que se encontram os protocolos e fun¢Ses (servigos remotos como manuseio de arquivos, correio
eletrdnico, acesso a banco de dados, etc.) necessérias para que as aplica¢des dos usudrios realizem
tarefas de comunicagdes.

3.1.2. As Camadas do TCP/IP

Assim como o modelo OSI, o TCP/IP também ¢é constituido de camadas, sendo que
cada uma delas tem uma fun¢fo especifica. Abaixo, mostramos cada uma delas.

A Camada da Internet : esta camada é uma linchpin que mantém toda a arquitetura do
TCP/IP junta. Sua fung¢dio é permitir que usudrios enviem pacotes de uma rede qualquer e que eles
viajem independentemente para os seus destinos (potencialmente em uma rede diferente). Eles
podem até chegar em uma ordem diferente daquela em que foram enviados, sendo neste caso
fun¢do das camadas superiores rearruma-los, se for de desejo do usudrio. A fungio desta camada é
analoga a do sistema de e-mail (correio eletronico). Uma pessoa pode colocar uma seqiiéncia de
cartas internacionais em uma caixa de e-mail em um pais, € com um pouco de sorte, a maioria delas
irdo ser enviadas para os enderegos corretos do pais de destino. Provavelmente, estas cartas irdo
viajar uma a uma em diregfo a portas (gateways) de e-mail internacionais ao longo do caminho,
mas elas serdo transparentes para os usuérios. Além disso, a fim de que cada pais (cada rede) tenha
seus proprios selos, prefere-se certos tamanhos de envelope, e que as regras de entrega sejam
escondidas dos usuéarios. A Camada da Internet define um formato de pacote oficial e protocolo
chamado IP (/nternet Protocol). O trabalho da Camada da Internet é entregar pacotes IP onde eles
supostamente irdo. O roteamento de pacotes é claramente a principal caracteristica desta camada,
assim como evitar congestionamentos na rede.

A Camada de Transporte : esta é a camada superior a da Internet no TCP/IP. Ela ¢é
designada para permitir pares de entidades na fonte e que usuarios de destino vengam dificuldades
em uma conversa. Dois protocolos host-to-host sdo definidos aqui. S0 o TCP e o UDP (User
Datagram Protocol), que serdo explicados posteriormente.

A Camada de Aplica¢des : 0 TCP/IP nio tem Camada de Sessdo e Apresentagdo, ja
que ndo ha necessidade de qualquer uma das duas existirem. Este ponto de vista mostra-se correto
ao realizarmos experiéncias com o Modelo OSI. Estas camadas sdo de pequena utilidade na maioria
das aplicagdes. No topo da Camada de Transporte existe a Camada de Aplicagdes. Ela contém todos
os protocolos de alta velocidade. Os primeiros incluem terminal visual (Telnet), transferidor de
arquivos (FTP), e e-mail (SMTP). O protocolo de terminal visual permite ao usuario de uma
maquina qualquer se conectar a uma outra maquina distante e trabalhar nela. J4 o protocolo de
transferéncia de arquivos possibilita uma forma de mover dados eficientemente de uma maquina a
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outra. Por ultimo, o e-mail foi originalmente somente um tipo de transferidor de arquivos, mas
depois um protocolo especializado foi desenvolvido para isto. Muitos outros protocolos foram
adicionados ao longo dos anos, como por exemplo o DNS (Domain Name Service), usado para
mapear nomes de usudrios nos seus enderegos de rede; NNTP, o protocolo usado para mover
artigos novos pela rede, ¢ o HTTP, que € o protocolo usado para buscar paginas no World Wide
Web, além de muitos outros.

A Camada Usudrio-Rede (Host-to-Network Layer) : abaixo da Camada da Internet ha
uma grande lacuna. O TCP/IP ndo diz muito sobre o que acontece aqui, exceto apontar que o
usuario tem que se conectar com a rede usando algum protocolo de forma que possa assim enviar
pacotes IP através dele. Este protocolo néo ¢ definido e varia de usuario para usuério e de rede para
rede. Livros e artigos em geral sobre TCP/IP raramente falam a respeito dele.

3.1.3. Relagdes entre o modelo OSI e TCP/IP

Apesar da arquitetura do protocolo TCP/IP ser similar a do modelo OSI, eles nio sdo
completamente iguais. O TCP/IP ndo faz tio bem distingdes entre camadas de topo de uma “pilha”
de protocolos como o faz o modelo OSI. As trés camadas de topo do modelo OSI (Camada de
Aplicagbes, Camada de Apresentagdo e Camada de Sessdo) sdo equivalentes aos protocolos de

processo da Internet (/nternet Process Protocol), que tem como exemplos o Telnet, FTP, SMTP,
NFS, SNMP, e DNS.

A camada de transporte do modelo OSI € responsével pela transferéncia de dados de
confianga, que na “pilha” de protocolos da Internet corresponde aos protocolos host-to-host.
Exemplos deles, como ja comentamos no item anterior, sdo o proprio TCP e o UDP. O primeiro é
utilizado como um tradutor de mensagens vindas de protocolos de camadas superiores, além de
prover o reconhecimento de dados necessirio e o controle da conexdo orientada do fluxo entre
sistemas remotos. Ja o UDP (User Datagram Protocol), apesar de semelhante, nio é igual ao TCP,
uma vez que ele ndo tem conexdo orientada e muito menos passa o reconhecimento de dados.

O protocolo da Internet (IP) ¢ responsavel pelas comunicagdes (em que ndo ocorre
conexdo entre nds que estejam sendo postos em comunicagio) entre sistemas. Ele tem a mesma
funcionalidade da camada de rede do modelo OSI, que ¢ responsavel pelo envio de informagdes ao
longo da rede. No caso do IP, além de permitir este movimento de informagdes, ele também auxilia
na recepgdo de mensagens entre sistemas. Porém, ele ndo garante a transferéncia destas mensagens.
O IP também pode fragmentar as mensagens em pedagos e entdo as remontar na direg¢do do seu
destino. Se os fragmentos chegarem fora de ordem, o IP reagrupa os pacotes na seqiiéncia correta.
O IP requer entdo que um enderego seja apontado para todo dispositivo da rede.

Este enderego € denominado endere¢o IP (IP address), sendo organizado como uma
série de quatro octetos. Cada um destes octetos definem um unico endereco, com parte dele
representando uma rede (e opcionalmente uma subrede) e parte representando um né particular na
rede.

Abaixo, mostramos duas pequenas tabelas. A primeira compara as camadas do modelo
OSI com as do TCP/IP, enquanto a segunda relaciona o modelo OSI com protocolos da Internet,
sendo um deles o proprio TCP/IP. Assim, temos uma melhor idéia das relacdes entre ambos,
resumindo assim o assunto principal deste tépico.
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Modele OSI TCP/IP
Camada de Aplicagdes Camada de Aplicagdes
Camada de Apresentacio Niio existe
Camada de Sessdo
Camada de Transporte Camada de Transporte
Camada de Rede Camada da Internet

Camada de Link de Dados
Camada Fisica

Camada Usuario-Rede

Modelo OSI INTERNET
Camada de Aplicagdes
Camada de Apresentagio
Camada de Sessio
Camada de Transporte

Camada de Rede IP
Camada de Link de Dados
Camada Fisica

Telnet/FTP/SMTP NFS/SNMP/DNS

TCP UDP

3.1.4. Subredes

Criar uma subrede é um processo de divisdo de uma rede légica muito grande em
pequenas redes fisicas. As razdes que levam a criagdo de uma subrede podem ser limitagSes
elétricas da tecnologia de rede ou a necessidade de locais distantes serem conectados com uma linha
de alta velocidade, entre outros.

As redes resultantes sdo pequenos buracos da rede inteira, que sio mais ficeis de se
gerenciar. Estas pequenas subredes comunicam-se entre si através de portas (gateways) e
roteadores. Também, se ndo houver uma organizagio, podera haver diversas subredes que estardo
fisicamente na mesma rede. Isto pode ser feito logicamente dividindo-se as fungdes da rede em
grupos de trabalho.

3.1.5. Redes na Internet

O design e a configura¢o de uma rede na Internet € similar & configuragdo de uma rede
de computadores qualquer. Inclui-se af varios tipos de nos, como por exemplo estagSes de trabalho,
servidores, impressoras, mainframes, roteadores, bridges, portas, servidores de impressio e
terminais. A Internet requer um unico enderego IP para cada um dos seus dispositivos, sendo que
um dispositivo, dependendo da sua fungdo, pode ter mais de um enderego. Contudo, pelo menos um
enderego & necessario para a comunicagdo com os outros dispositivos. Uma rede TCP/IP pode ser
constituida de diversos sistemas conectados com uma area de rede local (LAN — Local Area
Network), ou centenas de sistemas com conexdes para milhares de sistemas na Internet. Cada
organizagdo pode criar o tipo de rede apropriada para as suas necessidades.
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3.1.6. Roteadores e Bridges

Informagdes entre redes sdo compartilhadas através de roteadores e bridges. A
utilizagdo apropriada de um dos dois é determinada pelos requerimentos da rede, os protocolos
envolvidos, a capacidade da rede e as demandas usuais. Uma escolha adequada dos componentes
pode auxiliar uma rede a operar eficientemente, permitindo um futuro crescimento, e também
assegura uma reabilita¢do continua.

Um roteador envia mensagens entre redes do mesmo tipo, sendo inteligente o bastante
para saber se a mensagem recebida deve ser transmitida para outra rede, ou para outro roteador.
Roteadores operam na Camada de Rede e sdo geralmente relacionados com um protocolo como o
IP ou o IPX (Interner Packet Exchange). A maioria dos roteadores que roteam trafego IPX também
roteam trafego IP tdo bem como.

O roteador € usado para conectar vérias redes locais e grandes areas de rede, provendo
assim uma maneira de compartilhamento de dados entre redes.

Se uma rede usa muitos protocolos diferentes e outra rede somente usa IP, e queremos
po-las em comunicagéo, é necessario um roteador que utilize apenas enderecos IP. O roteador assim
previne que mensagens sejam postas em uma rede que ndo pode gerencia-las.

Por outro lado, as bridges, assim como os roteadores, podem ser usadas para conectar
redes locais com grandes éreas de rede. Elas compartilham informagdes indiferentes ao protocolo
usado. Uma bridge também permite que duas redes que estejam conectadas entre si tenham diversos
protocolos diferentes simultaneamente. As mensagens transmitidas por uma bridge geralmente nio
tém qualquer informagdio de roteamento adicional. As mensagens sdo deixadas sem qualquer
distarbio.

Adicionalmente, uma bridge transmite mensagens somente para enderegos de rede no
outro lado dela, mas pode transmitir todos os protocolos de rede.

3.1.7. Componentes de uma LAN

Como ja vimos anteriormente, uma rede TCP/IP constitui-se de varios sistemas que
estdo conectados com uma éarea de rede local; no caso, o que chamamos de Local Area Network -
LAN. Abaixo, mostramos as fungdes de seus componentes basicos, com o intuito de resumir as
caracteristicas principais deste tipo de rede [15].

1. Bridge : Um dispositivo que conecta dois ou mais segmentos de rede de um mesmo
tipo de meio fisico. Uma bridge examina os campos de enderecos do hardware de um pacote de
rede e os filtra baseando-se nos enderegos de um segmento de rede ao outro e vice versa.

2. Roteador : Trata-se de um dispositivo que contém duas ou mais interfaces de rede. O
roteador examina o endere¢o do protocolo de software (IP), seleciona uma rota apropriada e
transmite um pacote entre redes separadas. Ele também transmite, geralmente, pacotes pertencentes
a uma familia individual de protocolos.

3. Gateway : Um dispositivo que interliga duas ou mais redes de comunicagfo, baseado
em diferentes conjuntos de protocolos. Um porta efetua qualquer conversio de protocolo
necessaria.

4. Switch : E um dispositivo de fungo similar a de uma bridge, mas que executa uma
conexdo e desconexdo dindmica logica entre dois segmentos de cabo sem intervengdo do operador.
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Um switch € um dispositivo de alta velocidade onde os miiltiplos dados de paths podem ser
determinados e utilizados simultaneamente.

3. Concentrador : O dispositivo central completo em que todos os usuarios de uma
instala¢do de par trangado Ethernet sdo conectados.

6. Hub : E um dispositivo central completo que tem varios tipos de pacotes de rede que
podem fluir. O Aub é muitas vezes um dispositivo com varias aberturas (multislotted device) que
contém placas (boards) separadas que podem prover a funcionalidade de um repetidor, de uma
bridge, de um switch, de um roteador, de uma porta, ou de um concentrador. Além do mais, o Aub
pode prover fungdes miltiplas entre segmentos de cabo e redes. Assim sendo, o hub cresceu em
importéancia a medida que incorporava miltiplas funcdes.

Podemos concluir que, com as diversas aplicacdes que vem emergindo atualmente, faz-
se necessario diferentes tipos de sistemas de computadores que possam entdo compartilhar
informagdes e programas, sendo que uma maneira eficiente e segura de realizar este
compartilhamento € o uso dos protocolos da Internet (IP), sendo a entrega destas informagdes
assegurada pelo TCP.

3.2. Endere¢camento na Internet

O enderegamento de equipamentos (devices) na Internet ¢ baseado em um identificador
Gnico que independe da tecnologia de rede envolvida ou sistema operacional da estagdo. Existe um
outro modo de enderegamento conhecido como enderegamento em multicasting, onde um endereco
IP esta associado a um grupo de computadores. Este endereco, chamado endereco IP como visto
anteriormente, € constituido por 32 bits, distribuidos em quatro campos de 8 bits (octetos). Cada
octeto ¢ representado por um nimero decimal entre 0 e 255, separados por ponto. Como exemplo
podemos citar o servidor MESONPI cujo IP € 152.84.253.35, ou ainda a estagfo servidora do CBPF
que chama-se “cbpfsul” com 152.84.253.2 como IP.

Cada enderego IP determina a rede, a subrede e o dispositivo. O valor do primeiro
octeto determina qual parte do endereco IP € relativo ao numero de rede e de subrede e qual
identifica o dispositivo na subrede. Os niimeros de rede sdo divididos em quatro classes: Classe A,
Classe B, Classe C e Classe D. Passaremos a descrever cada uma das classes a seguir.

Classe A: se o primeiro bit for 0, entdio os proximos 7 bits serdo destinados ao numero
de rede e os 24 bits (3 octetos) restantes, aos numeros de dispositivo. Assim, teremos 127 classes de
rede do tipo A e mais de 16 milhdes de dispositivos.

1
[1 - 127 _j Example: 2¢.202.2.773

Obs: A classe 127, chamada loopback, ¢ utilizada para testes onde o host envia pacotes
para si proprio. ex.: 127.0.0.0

Classe B: se os dois primeiros bits forem 10, entfio os préximos 14 bits serdo destinados
ao numero da rede e os 16 bits (2 octetos) restantes aos niimeros de dispositivos. Assim, teremos
16.384 redes de classe B e mais de 65 mil dispositivos
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Classe C: se os trés primeiros bits forem 110, entdo os proximos 21 bits serdo
destinados ao nimero de rede e os 8 bits (1 octeto) restantes aos nimeros de dispositivos. Assim,
teremos 2.097.152 redes classe C e até 254 dispositivos

1 Example: 192.9.227.13
0 - 255_}

T
1

T
192 - 223- 0 - 255
4

Classe D: se os quatro primeiros bits forem 1110, entfio o valor do primeiro octeto pode
variar entre 224 e 239 e dizemos que este numero é um enderego multicast. Os proximos 28 bits
compdem um nimero de identificagdo de grupo para um especifico grupo mulricast.

T T
224 - 239:- 0 - 255 + 0 - 255 + 0 - 255 -
. 1 L

Podemos concluir das definigdes de classes acima que um endereco IP multicast é um
enderego destinado a um ou mais hosts ou dispositivos, enquanto um endereco Classe A, B ou C
especifica o enderego de um host ou dispositivo individual.
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4. Aplicacoes

A maior vantagem em trabalhar conectado em uma rede de computadores ¢ a habilidade
de compartilhar recursos e informagdes remotamente em algum Aost. Abordaremos em seguida trés
dos recursos mais utilizados na Internet: FTP, Telnet e Mail [10]. O ambiente Web sera abordado
em profundidade no préximo capitulo.

4.1. File Transfer Protocol - FTP

E o servico padrio da Internet que copia ou faz transferéncia de arquivos entre
computadores que estejam conectados em uma rede TCP/IP. O FTP permite ao usuério transferir
tanto arquivos ASCII (texto) quanto arquivos binarios (codificados).

Este servigo se baseia no estabelecimento de uma sessio padrio limitada entre o cliente
FTP local e o servidor FTP do equipamento remoto. Durante uma sessido FTP, o usuario conecta-se
com o outro computador usando o cliente FTP. A partir deste ponto, ele, o cliente, pode mover-se
ao longo da 4rvore de diretorios, do contetido da lista de diretérios, copiar arquivos do computador
remoto para o seu computador e transferir arquivos do seu computador para o sistema remoto.

Esta sessdo € autenticada de forma parecida a do servigo Telnet, que abordaremos em
seguida, possuindo apenas comandos referentes & manipulagio de diretorios e arquivos, permitindo
a0 usudrio pesquisar a estrutura de arquivos do equipamento remoto antes de fazer a transferéncia
de arquivos propriamente dita. E importante ressaltar que clientes FTP possuem grupos de
comandos diferentes dependendo do sistema operacional utilizado. Entretanto, estes grupos variam
pouco de sistema operacional para sistema operacional, evitando assim maiores problemas de
compatibilidade.

O uso mais comum do servico FTP na Internet é a obtengio de programas ou
informagdes partindo de servidores de dominio publico ou comercial. Este servico é conhecido
como FTP Andnimo (Anonymous FTP). Para utiliza-lo, o usuério deve iniciar uma sessio FTP para
o sistema remoto € usar como user name a palavra anonymous, seguida da password, que sera, em
geral, o seu enderego de e-mail. Esta conta é especial, pois possui uma autenticacdo flexivel do
correio eletrdnico do usuario somente para controle estatistico ou posterior comunica¢do. A sessdo
assim estabelecida tem acesso somente aos arquivos que puderem ser consultados ou transferidos
para o computador do usudrio e isto é definido pelo host servidor.

Obs: Muitos sites ndo concedem FTP Andnimo. Conceder a usudrios do tipo guest
permisséo para se conectarem ao seu computador envolve alguns riscos. Nos casos em que o FTP
Andnimo ndo € aceito, o comando FTP envia uma mensagem similar aquela quando o login falha —
“User anonymous unknown”. Os sites que permitem FTP Anénimo geralmente colocam o usuario
em uma arvore de diretorios restrita que tem apenas acesso & leitura. Se vocé tem permissdo para
colocar arquivos no computador remoto, vocé usualmente pode apenas coloca-los em um diretério.

Os conjuntos de arquivos referentes a programas ou assuntos disponibilizados em um
servidor FTP An6nimo recebem o nome de repositrio. Porém, por medidas de seguranca e
facilidade de acesso, existe um programa chamado de FTP mirroring, que faz copias de um dado
repositério em mais de um equipamento da Internet.

Um grande problema do FTP Anénimo ¢ a dificuldade que se tem para encontrar
arquivos localizados na Internet, uma vez que, por ela ser um local muito extenso, demoramos
muito para encontrar os arquivos de nosso interesse. Pensando nisso, foi criado o Archie, um

Introducio a Internet / Escola de Verio 98 06/02/98 29/64



CBPF-NT-003/98

programa examinador de base de dados que contacta sites do FTP Andnimo ao redor do mundo e
obtém do site FTP uma lista completa de todos os seus arquivos/diretérios. O Archie entdo pega
esta informagdo e a indexa em sua propria base de dados. Os servidores Archie podem ser
executados de duas formas: vocé pode executar um programa cliente local que se conecta com um
servidor Archie, ou pode se conectar com o servidor diretamente através do Telnet.

4.1.1. Comandos do FTP

Abaixo, temos uma tabela com alguns dos comandos existentes no sistema operacional
Linux e que s3o comuns a maioria dos sistemas operacionais. Um ponto importante sobre comandos
FTP € que existem hosts remotos que podem néo suportar todos os comandos deste tipo.

Comandos Funcoes
ascii Coloca o FTP em modo ASCII (quando for transferir arquivos de tipo texto).
binary Coloca o FTP em modo binrio (geralmente quando os arquivos a serem
transferidos ndo forem de tipo texto. Ex.: .zip, .com, etc.).
cd Este comando permite a mudanca de diretério na esta¢do remota.
cdup Retorna ao diretério anterior em que vocé se encontrava.
delete Apaga um arquivo remoto.
dir Mostra o conteudo do diretdrio corrente.
disconnect Termina uma sessdo FTP.
get Transfere um arquivo para o computador do usuario.
hash Inibe ou ndo a exibigdo do caracter “‘# na hora da transferéncia, Isto permite ao
Usudrio ver como esta o andamento do processo.
help Lista os comandos do FTP.
led Este comando permite a mudanga de diretério na estacdo local.
mdelete Apaga um grupo de arquivos.
mdir Mostra o contetido de muiltiplos diretdrios correntes.
mget Transfere para o computador do usuario um grupo de arquivos.
mkdir Cria um diretdrios na maquina remota.
mput Realiza a transferéncia de um grupo de arquivos de computador do usudrio para
outro que esta sendo acessado.
open/close Abre/Fecha uma sessdo FTP.
prompt For¢a uma indugdo interativa entre multiplos comandos.
put Transfere um arquivo do computador do usuario para o que esta sendo acessado.
pwd Diz em que diretério se encontra o usuario.
quit/bye Encerra o FTP.
recv Recebe arquivos remotos.
rename Renomea arquivos remotos.
rmdir Remove diretérios na maquina remota.
status Mostra o status corrente.
verbose Ativa/Desativa o c4digo na mensagem de erro

Obs: A maioria dos servidores FTP baseados no sistema operacional UNIX, faz distingdo entre
letras maiusculas e minusculas (case sensitive), enquanto que aqueles baseados no sistema
Windows NT, nfo. Desse modo, o usudrio deve certificar-se que esta utilizando a caixa
(maitscula ou mindscula) adequada quando transferir recursos a partir dessas instala¢des

FTP.
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4.2. Telnet

O comando Telnet ¢ uma ferramenta bésica dentro do sistema operacional UNIX. E
uma interface de usudrio para um sistema remoto usando o protocolo Telnet. Através deste
comando, um usudrio da rede pode se conectar em outro computador conectado na Internet e, entdo,
utilizar os recursos desta maquina, através da execugdo dos seus comandos.

Temos que os equipamentos remotos devem possuir um sistema operacional multitarefa
(executa mais de uma aplicagdo simultaneamente, compartilhando o tempo de CPU), que contenha
mecanismos de autorizagdo de acesso via sistema de contas, justificando assim a classificagdo do
servigo Telnet como um servigo tipo Remote Login da Internet.

A execug@o do logon em um computador qualquer conectado na Internet via Telnet
pode ser feita conhecendo-se um nome de usuério (user name) vélido e uma senha (password) na
maquina remota. Isto ¢ feito através de um programa cliente Telnet, que permite que o usuario
interaja com o servigo Internet. Esta intera¢io ocorre selecionado-se o equipamento onde se deseja
executar uma dada aplicagdo. O servidor Telnet ¢ acionado, enviando entdo um prompt para o
estabelecimento da sess3o, pedindo o nome do usudrio ¢ a senha necessarios. Uma vez iniciada a
s€ssdo, o usudrio poderd utilizar qualquer aplicagdo desse equipamento autorizado para esta sessdo.

Existem sistemas que oferecem a variante de um Jlogon como guest. Contudo, ao
conectar-se dessa forma, a sua 4rea de rede pode ser vista por qualquer um que venha a se conectar
também como guest, enquanto que um logon especifico, com um user name e uma password
validos, garante a seguranga necessaria para vocé trabalhar na sua area propria.

O Telnet € um servigo que pode ser muito ttil, como por exemplo, ao disponibilizar
servigos da Internet que ndo estejam disponiveis localmente, através da execucdo do lado cliente
desses servigos em outros equipamentos. No entanto, a sua aplicagdo mais 1til € a de permitir
acesso remoto a qualquer host da Internet que disponibilize este servigo. Acesso remoto é talvez a
maior facilidade da Internet.

4.2.1. Comandos do Telnet

Assim como no FTP, ndo existe um padrdo tnico para definir o grupo de comandos do
servico Telnet. Os comandos podem variar de sistema para sistema. Porém, existem alguns
comandos considerados basicos, facilmente encontrados nas implementagdes UNIX do Telnet.
Abaixo, temos uma pequena tabela que mostra quais sdo estes comandos e as suas respectivas
funcdes:

Comandos Fungdes
Open Estabelece uma conexdo Telnet com um Aost remoto.
Close Termina uma conexdo Telnet.
Quit Fecha o Telnet corrente (se houver) e termina o Telnet.
z Suspende o Telnet de forma que comandos possam ser executados no computador
local.
? Obtém ajuda no uso dos comandos Telnet.

Obs: O comando z ndo ¢ reconhecido em todas as implementagdes do servico Telnet — nem mesmo
em todas as implementagdes UNIX. Vocé deve consultar a documenta¢io da sua versdo
particular do Telnet para determinar se o comando z ¢ aceito e, se for, como reiniciar o Telnet
apos o comando z.
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4.3. Mail

Historicamente o Correio Eletronico talvez seja a aplicagdo na Internet mais utilizada
pelos usuérios e ¢ provavelmente a de mais facil utilizagdo. Assim como & possivel colocar uma
simples carta em uma caixa postal regular, o usuario pode escrever, enderegar e enviar
eletronicamente um e-mail (forma compacta de eletronic mail) para qualquer pessoa, desde que esta
pessoa possua um enderego eletronico. O servigo e-mail é um método de enviar mensagens de um
usuario em um computador para um outro usuario, chamado usuario receptor, em um host
destinatario.

Existem varias vantagens em utilizar este servi¢o. Podemos citar:

® E possivel enviar relatérios, dados e documentos que chegardo em seu destino em
poucos minutos e até mesmo segundos.

e Nao obrigatoriamente o usudrio receptor sera interrompido por alguma mensagem.
Este usuario podera ler a mensagem em qualquer momento posterior conveniente.

* Nio € necessario nenhuma comunicacéo direta com o usuario receptor, nem mesmo
€ necessdrio que ele esteja conectado na rede naquele momento.

e E possivel enviar arquivos (files) ou documentos desenvolvidos em qualquer outro
aplicativo (editores de texto, planilhas, banco de dados, editores graficos, etc.).

Basicamente existem dois tipos de programas utilizados neste recurso. O primeiro deles,
chamado user agent, que € utilizado pelos usuérios para construir € enviar outgoing mail ou
receber, ler e organizar incoming mail. O segundo deles, mail delivery, ndo é utilizado diretamente
pelo usudrio, e serve para pegar a mensagem trabalhada pelo user agent, e envia-la ao host destino.
Este tipo de programa geralmente ¢ controlado pelo sistema operacional do host originario e
destinatario sem controle do usuario. Existe uma variedade grande dos dois tipos de softwares.
Como exemplos de user agent podemos citar Mailbox (Netscape), Outlook (Microsoft), Eldora e

Pegasus.
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S. Ambiente Web

A World Wide Web (Web ou WWW ou ainda W3) oferece uma interface grafica na
qual € facil “navegar” na Internet observando varios tipos de documentos nos milhares de hosts
disponiveis na Internet. Esses documentos, assim como os links existentes entre eles, compdem uma
"teia" (Web) de informagdes [16].

Essa “teia” permite que vocé salte ou faga um hyperlink de uma pagina da Web para
outras paginas na “teia”. Pense na Web como uma grande biblioteca. Os sites da Web sio como os
livros, e as paginas da Web sdo como paginas especificas dos livros. Um conjunto de paginas da
Web ¢ denominado um site da Web. Sua viagem comega em um sife especifico da Web. Estas
paginas podem conter noticias, imagens, filmes, sons, mundos em 3D -- praticamente tudo. Essas
paginas podem estar localizadas em computadores de qualquer lugar do mundo. Uma vez conectado
a Web, vocé dispde do mesmo acesso as informagdes no mundo inteiro; no ha restrigdes nem taxas
adicionais de longa distancia.

A World Wide Web estd mudando o modo como as pessoas se comunicam no mundo
todo. Essa nova midia global vem aumentando de popularidade mais rapidamente que qualquer
outro meio de comunicagdo em toda a histéria. Nos dois ultimos anos, a Web cresceu e passou a
incluir uma enorme variedade de informagdes -- tudo, de agdes nas bolsas de valores a
oportunidades profissionais, de servigos, de mensagens a noticias, langamentos da industria
cinematografica, revistas literarias e jogos. Os tipos de informagdes variam das mais irrelevantes até
as mais importantes a nivel mundial. Muitas vezes as pessoas falam em "surfar" pela Web e visitar
novos sites. "Surfar” significa seguir os hyperlinks para paginas e assuntos sobre os quais vocé
Jamais ouviu falar, encontrar novas pessoas, visitar novos lugares e aprender coisas do mundo
inteiro.

Lembre-se, a Internet ndo se resume a informagdes de corporagdes. Por ser tdo facil
publicar na Web, muitas pessoas estabeleceram paginas principais pessoais, paginas a respeito de si
mesmas e seus interesses, com suas proprias fotos e muito mais. Alguns tém até ponteiros (links)
para o que estdo vestindo no escritorio naquele dia ou seu animal de estimagio.

A pégina principal € o ponto de partida de um site da Web. Equivale a folha de rosto ou
ao Indice Geral de um livro. Cada pagina da Web, incluindo a pagina principal do site da Web,
possui um endereco exclusivo denominado um Universal Resource Locator (URL). Um
"navegador" € uma ferramenta de software que vocé usa para ver as paginas da Web.
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5.1. Navegadores

Um navegador (browser) é um programa de computador que interpreta documentos
HTML, permitindo a visualizagdo de textos e imagens na ordem especificada por ele. O primeiro
navegador utilizado foi o Mosaic, desenvolvido pela NCSA, que servia apenas para visualizar as
paginas. Ele ndo durou muito tempo, pois empresas como Microsoft e Netscape iniciaram suas
atividades nesse ramo, fabricando navegadores mais avancados, que cabaram assim superando o
Mosaic.

As versbes mais novas dos navegadores incluem néo apenas os navegadores em si, mas
também ferramentas como um editor de e-mails, um editor de paginas HTML, bookmarks (que
servem para guardar o enderego de paginas muito visitadas), recursos multimidia, entre outros.
Tornaram-se verdadeiros pacotes com utilitirios para Internet. Como se isso nio bastasse, os
navegadores sdo capazes de utilizar plug-ins, programas desenvolvidos por outras empresas para
expandir a capacidade do browser. Um exemplo de plug-in é o Real Player, que permite assistir a
programas de TV e escutar esta¢des de radio.

Para realizar a visualizagdo de uma pagina, o navegador, baseado no endereco URL
(que deve ser indicado pelo usudrio), procura na Internet pelo site. Ao encontra-lo, o navegador
conecta-se com o sistema remoto, buscando e interpretando as informages contidas no documento
HTML especificado. Apés a interpretagdo da pagina, ela aparece na tela do usuério.

Atualmente, sdo dois os navegadores mais utilizados: o Navigator, fabricado pela
Netscape; e o Internet Explorer, da Microsoft. Abaixo, mostramos uma pequena tabela em que sio
comparadas as principais caracteristicas destes navegadores, sendo mostradas as versdes 4.0 do
Explorer e a verséo 4.03 do Navigator, para assim termos uma idéia da funcionalidade de cada um,
uma vez que tratam-se dos principais browsers existentes no mercado hoje em dia.

Caracteristicas Internet Explorer Navigator
Velocidade
HTML (em segundos) 9,8 12,2
Java (indice CaffeineMark) 985 755
Permite personalizar a barra de|Oferece uma interface unica
Interf: ferramentas e tem mais opgdes|entre os varios modulos e
nterlace de impressdo que o Navigator. |admite a personalizagio da
barra de links.
Cada bookmark é um arquivo |Utiliza um arquivo tnico
Bookmark separado; este recurso funciona|(HTML) para todos os
ooRmarts integrado com o de webcasting | bookmarks e possibilita a sua
€ com a navegagdo offline. edicdo
N . . Permite navegar no cache (drea | Paginas especificas podem ser
avegagao offline de armazenamento temporario) | carregadas para exibigio offline.
de arquivos.
Webcasti Varios  servigos ja  estdo|Tudo estd em inglés, incluindo
ebcasting disponiveis em portugués. 0 programa.
E-mail
Multiplas contas Sim, mas mudar de conta é

34/64  06/02/98 Introdugéo a Internet / Escola de Verdo 98




CBPF-NT-003/98

Sim dificil.
Filtros Seleciona com base no

Seleciona mensagens com base | €2be¢alho e no contetdo.

no cabegalho.

Teleconferéncia
Telefonia via rede Sim Sim
Conferéncia por video Sim Nio
Compartilha aplicativos Sim Niao
Recurso de whiteboard Sim Sim
Seguranca Emprega criptografia ¢ admite | Suporta os principais padrées

ajustes diferentes para o micro, | de criptografia.
rede corporativa e a Internet.

Tamanho do arquivo de
instalacio (MB) 25.1 14,7

Tempo estimado de download
(velocidade média de
transferéncia de dados de 16
Kbps)

3h30  2h05

5.2. Procura de Informacio

Este servigo é sem divida o coragdo da Internet. Sem ele como iriamos achar as
informagdes que desejamos? Hoje em dia existem muitos sites de busca na Internet. Consegue-se
achar praticamente tudo o que desejarmos, basta saber como e onde procurar. Os sites de busca
contém um enorme banco de dados, no qual ficam armazenados os enderecos Web e descrigdes
sobre estes enderegos. Quando mandamos procurar alguma coisa, um programa varre o banco de
dados em busca do que pedimos e retorna os resultados como uma pagina HTML. Esta pagina
contém links para todos os enderegos encontrados que se enquadram nos critérios de busca.

Normalmente, ao procurarmos por informagdes, digitamos apenas uma palavra
relacionada ao assunto de interesse. Podemos também combinar duas ou mais palavras, mas para

isso deve-se ler as sintaxes de busca do site. Veja abaixo alguns exemplos que sdo utilizados no
ALTAVISTA.

* Quando quisermos que uma palavra especifica apareca em todos os documentos retornados pela
busca, devemos colocar o sinal de + antes da palavra. O sinal de - serve para excluir uma
determinada palavra dos resultados da busca.

® Se vocé quer que os resultados da sua busca possuam exatamente uma frase, escreva-a entre
aspas. Por exemplo, “Netscape Communicator” retorna enderegos que contenham em sua
descrigéio a palavra Netscape seguida de Communicator.

® Vocé pode usar a sintaxe text:texto_para_procurar para retornar paginas que contenham em
qualquer parte do documento a string texto_para_procurar. Por exemplo, text:vaca louca
retorna as paginas que contém em qualquer parte do documento o texto vaca louca.

No Brasil, um site muito popular é o “CADE?” (http://www.cade.com.br). No exterior
os mais usados sio o “YAHOO” (http://www.yahoo.com), o “LYCOS” (http://www.lycos.com) € o
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“ALTAVISTA” (http://www.altavista. digital.com). Este tltimo, ja tem sua versdio brasileira
também (http //www.altavista.com.br). E muito importante divulgar sua pagina na Internet, caso
contrario, ninguém vai ficar sabendo que ela existe. Os sites de busca oferecem um cadastramento
de enderegos URL. Apés o cadastro, o enderego € a descrigdo da sua pagina ficam armazenados no
banco de dados. Quando alguém procurar por algo que se enquadre nas descri¢des da sua pagina,
ela serd apresentada. Alguns sites, como por exemplo “ALTA VISTA”, possuem um sistema
automatico de busca de novas paginas que alimenta a sua base de dados.
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6. Criacdo de Paginas Web

Esta se¢do se propde a mostrar os principais aspectos da criagio de uma pagina Web
(home page). Mostraremos aqui dois aspectos: linguagem e aplica¢des externas.

A linguagem base destas paginas (HTML) € descrita abordando os marcadores basicos e
também aqueles mais utilizados de uma maneira geral. Esta linguagem pode utilizar programas
executaveis remotamente utilizando um certo padrio de interfaceamento (CGI), o que torna
dindmico o uso da Web.

No proximo capitulo abordaremos a linguagem JavaScript que colocou este dinamismo
além do servidor, agora a nivel de usudrio.

6.1. Hypertext Markup Language (HTML)

Esta linguagem foi originariamente desenvolvida por Tim Berners-Lee quando
trabalhava no CERN, e popularizada pelo navegador Mosaic desenvolvido no NCSA. Durante o
comego dos anos 90, junto com o crescimento explosivo da Web, esta linguagem foi extendida de
varias maneiras o que motivou aos técnicos a trabalharem no sentido de unificarem as
especificagdes. A versio HTML 1.0, que surgiu em 1991 era basicamente a linguagem utilizada
pelos navegadores Web. A capacidade de mostrar imagens s6 ficou disponivel em junho de 1993 na
versdo HTML+. A versio HTML 2.0 foi finalizada em dezembro de 1994, oficialmente sob
controle de um Internet Engineering Task Force (IETF) Working Group[17]. A versdo HTML 3.0 e
3.2 foram definidas em 1995 e janeiro de 1997, respectivamente. Recentemente, dezembro de 1997,
a versio HTML 4.0 foi estabelecida e trazia além dos aspectos texto, multimidia e hiperlink das
verses anteriores, mais opgdes multimidia, linguagens de scripts, mais opgdes de impresso, etc.

Abordaremos aqui oito tipos de marcadores amplamente usados pelo HTML [21]:
1. Basico; 2. Titulos; 3. Formatag#o; 4. Imagens; 5. Listas; 6. Links; 7. Tabelas e 8. Formularios.

6.1.1. Basico

Todo documento HTML deve conter esta estrutura basica:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Titulo da pagina </TITLE>
<HEAD>
<BODY>

</BODY>
</HTML>

Esta ¢ a aparéncia de um novo documento HTML que tem as declaragdes basicas que
toda pagina deve ter. Vocé pode criar um template de um documento HTML contendo essas
declaragdes basicas. Assim, sempre que for criar uma nova pagina vocé abre o template e nio
precisar escrever todos estes marcadores. Todo o conteudo da pagina deve ficar entre os marcadores
<BODY> e </BODY> (com excecdo dos scripts, que estudaremos mais a frente) que tem alguns
atributos especiais:

¢ background="imagem.gif"' - coloca uma imagem de fundo, igual ao wallpaper do Windows.
e bgcolor="#000000" - escolhe a cor de fundo da pagina
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text=""#000000" - escolhe a cor do texto

link=""#000000" - escolhe a cor do texto de um link
vlink="#000000" - escolhe a cor do texto de um /ink ja visitado
alink="#000000" - escolhe a cor do /ink que est4 ativo

Nota 1: As imagens utilizadas devem ter o formato de compacta¢do GIF ou JPG.
Nota 2: As cores devem ser escritas em base hexadecimal.

Nota 3: Os dois primeiros digitos sdo da cor vermelha, os outros dois da verde e os dois restantes da
azul (RRGGBB — Red/Green/Blue).

Ha um marcador bem especial que devemos considerar que serve para inserir
comentarios no codigo. Para inserir um comentério utilizamos o marcador <!-- para iniciar € 0 -->
para terminar. Tudo que estiver entre eles € um comentério e nfo ira aparecer na tela.

6.1.2. Titulos
Existem 6 estilos de titulo ou de texto que variam o tamanho da fonte. Sdo eles:
r
<HI>Titulo 1</H1> Titulo 1
<H2>Titulo 2</H2> Titulo 2
<H3>Titulo 3</H3> Titulo 3
<H4>Titulo 4</H4> Titulo 4
<HS5>Titulo 5</H5> Titulo §
<H6>Titulo 6</H6> Titulo 6

6.1.3. Formatacio do texto

Existem alguns marcadores que nos ajudam a formatar o texto.

Cria um paragrafo. Contém um atributo especial.
align=["posi¢do"] — alinha o texto de acordo com os seguintes
valores:

<P>Texto...</P> left - 4 esquerda

right - a direita

center — centralizado

justify — justificado

<BR> For¢a uma nova linha ou pula uma linha.

Mostra o texto na tela do jeito que foi escrito no documento
conservando quebras de linha, paragrafos, tabulago, etc.

<PRE>Texto...</PRE>

<B>texto...</B> Negrito.
<I>texto...</I> Itdlico.
<U>texto...</U> Sublinhado.

_ Fﬁataqﬁo_da fonte. Contém alguns atributos especiais:
<FONT>Texto...</FONT>]| color="#ffSb3f" - cor da fonte
size=[+] [-] [n] - Tamanho da fonte. (aqui esta +1)
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6.1.4. Imagens
<IMG src="imagem.gif">
Este marcador contém alguns atributos especiais:

border="n" - coloca uma borda ao redor da figura.

height=""n"' - modifica a altura da figura.

width=""n" - modifica a largura da figura.

alt=""texto qualquer'" - mostra um texto quando o mouse parar em cima da figura.
align="posi¢sio" - alinha a imagem na tela.

6.1.5. Listas

Podemos utilizar dois tipos de listas em HTML:

Listas ordenadas

<OL>
<LI>Item 1</LI> 1. Item1
<LI>Item 2</LI> 2. Item2
<LI>Item 3</LI> 3. Item3
</OL>
Listas sem ordem
<UL>
<LI>ltem 1</LI> e Jtem1
<LI>Item 2</LI> o Jtem?2
<LI>Item 3</LI> o Jtem3
</UL>

Nota 4: Vocé pode criar uma sub-lista dentro de um item de uma lista.

6.1.6. Links

Links sao atalhos, ligagSes para um documento ou para uma parte especifica de um
documento. Podem também executar tarefas como pegar um arquivo (local ou via ftp), ou abrir o
seu editor de e-mails e deixa-lo pronto para enviar uma mensagem para alguém.

<A href="[local / agdo]">Texto que aparece como link.</A>

[local / ag@o] podem ser um dos seguintes:

e ‘"http://..." - enderego de uma pagina HTML ou arquivo.
Ex.: <A href=http://mesonpi.cat.cbpf.br> P4gina do Servidor Mesonpi </A>
Visualizagfo: Pagina do Servidor Mesonpi

s '"ftp://..." - enderego e nome de um arquivo num site ftp.
Ex.: <A href=fip://ftp.cat.cbpf.br/from/browsers/netscape/nc32c403.exe>
Communicator 4.03 </A>
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Visualiza¢do: Communicator 4.03

* "mailto:nome@resto.do.email” - abre o editor de e-mail e deixa-o pronto para
€screver uma mensagem.
Ex.: <A href=mailto:nome@resto.do.email> nome@resto.do.email </A>
Visualiza¢do: nome@resto.do.email

<A href="[local / acdoc]#ancora">Texto gque aparece como link.</A>

A propriedade #ancora vai para uma parte especifica de um documento HTML. E
preciso colocar um marcador no documento do tipo <A name="ancora"> para funcionar. Se for no
mesmo documento, nio ¢ preciso colocar [local / agdo].

Ex.: <A href="#inicio">Vai para o inicio da pagina. </A>
Visualizagdo: Vai para o inicio da péagina.

6.1.7. Tabelas

As tabelas além fungdo de listar dados, sdo frequentemente utilizadas em HTML para
formatar documentos que possuam textos e figuras. Abaixo, veja um exemplo tipico de uma tabela
abaixo:

<TABLE> <CAPTION align="bottom"> Tabela 1 </CAPTION>
<TH>Titulo da tabela </TH>
<TR>
<TD>Primeira linha e primeira coluna. </TD>
<TD>Primeira linha e segunda coluna. </TD>
</TR>
<TR>
<TD>Segunda linha e primeira coluna. </TD>
<TD><IMG src=“sol.jpg” align="center”> </TD>
</TR>
</TABLE>

Titulo da tabela
Primeira linha e primeira coluna | Primeira linha e segunda coluna
Segunda linha e primeira coluna e
k, ,\3:4;

Tabela 1

O marcador <TABLE> possui alguns atributos especiais:

e border =“n” - coloca borda na tabela
e bgcolor = "#000000" - escolhe a cor de fundo

Os outros marcadores realtivos a tabela, como vocé ja deve estar imagimando, também
possuem atributos especiais:

e caption - legenda
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align = "posi¢éo" - usado para alinhar horizontalmente o texto. Pode ser usado dentro de <TR>,
<TH> e <TD>. Os valores séo left, center e right

valign = "posicdo” - usado para alinhar verticalmente o texto. Pode ser usado dentro de <TR>,
<TH> e <TD>. Os valores sfo top, middle, bottom e baseline.

colspan = n - especifica a quantidade de colunas da tabela que uma célula deve se extender.
Com 1sso conseguimos colocar 2 colunas em baixo de uma coluna. Pode ser usado dentro de
<TD>.

rowspan = n - especifica a quantidade de linhas da tabela que uma célula deve se extender.
Com isso conseguimos colocar 2 linhas ao lado de uma linha. Pode ser usado dentro de <TR>.
colspec = n - especifica a largura da coluna. Pode ser usado um valor explicito ou em
porcentagem.

O melhor modo para visualizar os marcadores e seus parametros ¢ vendo o exemplo de

uma tabela um pouco mais complexa. Considere agora o seguinte exemplo.

<TABLE border=1><CAPTION align="bottom" Tabela exemplo></CAPTION >
<TR>

<TD rowspan=2></TD> <TH colspan=2>Média</TH>
</TR>

<TR>

<TH>Altura</TH>
<TH>Peso</TH>

</TR>
<TR>

<TD>Homens</TD>
<TD> align="center”>69</TD>
<TD> align="center”>1,75</TD>

</TR>
<TR>

<TD>Mulheres</TD>

<TD align="center”>64</TD>
<TD align="center>1,68</TD>
</TR>

</TABLE>

Média
Altura | Peso
Homens |69 1,75
Mulheres |64 1,68

Tabela Exemplo

6.1.8. Formularios

Veremos abaixo os marcadores dos principais itens de um formulério. Observe que os

diversos itens possiveis de um formuldrio encontram-se entre os marcadores <FORM> e
</FORM>. Observe ainda que existem dois métodos para enviar os dados do formulario para o
servidor Web. O método get acrescenta ao final do enderego URL, os pares NAME-VALUE de cada

item do formulério, ocupando tudo 1024 caracteres no maximo. J4 o método post é o mais utilizado

pois transmite um maior volume de dados, visto que ndo tem a limitagio de 1024 caracteres, por

ndo ser transmitido pelo URL. Abaixo mostramos um pequeno exemplo do método ger seguido do

codigo HTML de um formulario.

http://server-name/cgi-bin/program-name?texto1="blablablabla”&op1=true&op2=false...
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<FORM METHOD="get / post" ACTION="url">

Area de texto: <BR><TEXTAREA NAME="textol" ROWS=5 COLS=60></TEXTAREA><BR><BR>
Checkbox: <INPUT TYPE="checkbox" NAME="opl"><BR>

Radiobox: <INPUT TYPE="radio" NAME="op2"><BR>

Caixa de password: <INPUT TYPE="password" NAME="password" SIZE=7><BR>

Caixa de texto: <INPUT TYPE="text" NAME="texto2" MAXLENGTH=10><BR>

Botdo de reset: <INPUT TYPE="reset" VALUE="RESET TO DEFAULT"><BR>

Botdo de enviar: <INPUT TYPE="submit" VALUE="ENVIAR DADOS"><BR>

</FORM>

Area de texto:

&
PR i

Checkbox: r

Radiobox: c

Caixa de Password: l

Caixa de texto: ]

RESET TO DEFAULT

Botdo de Reset:

. ENVIAR DADGS
Botdo de Enviar:

6.2. CGlem C

A Common Gateway Interface (CGI) ¢ um padrfio para interfacear aplicagdes externas
com servidores de informago, tais como HTTP e servidores Web [19]. Um documento HTML ¢é
estatico, o que significa que ele existe em estado constante, ou seja, é apenas um arquivo texto que
ndo muda. Um programa CGI, ao contrério, ¢ executado em tempo real, de tal forma que sua saida é
uma informag¢do dinimica.

Vamos considerar que alguém precise tornar acessivel uma base de dados UNIX através
do ambiente Web, para que pessoas distantes possam utiliza-la. Basicamente € necessario criar um
programa CGI que o daemon Web execute e transmita a informagéo ao servidor da base de dados e
receba de volta ao cliente a resposta a sua requisigdo (query). Isto é um exemplo de um gateway, e é
também onde CGI 1.1 teve sua origem.

Quando utilizamos o termo gateway, estamos nos referindo a programas que guiam as
requisi¢Ses de informagao e retornam ou geram documentos. No caso de programas CGI, o servidor
pode fornecer informagdes que ndo estejam na forma visual para o cliente, tal como um banco de
dados SQL, e atua como uma ponte entre o cliente e o servidor, produzindo algum elemento que
pode ser utilizado pelo usuario.

O exemplo da base de dados ¢ bem simples apesar de quase sempre ser dificil a sua
implementagdo. Na realidade néo existe limites para um programa CGI, porém deve ser sempre
lembrado que o programa nio deve tomar muito tempo de processamento, pois o usudrio estara
esperando pela resposta da sua requisigdo.

Os programas CGI podem ser escritos em qualquer linguagem como por exemplo:
C/C++, PERL, TCL, The Bourne Shell, The C Shell, FORTRAN, VISUAL BASIC, AppleScript,
etc. Para aqueles que querem utilizar a linguagem C, existem alguns programas fornecidos pelo
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CERN ou pela NCSA, que permitem a comunicag¢@o com o servidor. Um destes programas se

chama post-query.c. Este programa para ser utilizado deve ser compilado ao lado do util. ¢, também
disponivel no CERN ou na NCSA.
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7. Introducio a Linguagem JavaScript

Esta parte do curso tem como objetivo realizar uma introdugio a linguagem JavaScript.
Optou-se por esta linguagem por ser mais facil de se trabalhar, visto que, o cddigo do script é
inserido diretamente no codigo HTML, ndo precisa ser compilado e nem de editores especificos
para cria-lo, ao contrério da linguagem Java. Lembre-se que JavaScript é diferente de Java. A tabela
a seguir faz uma comparagao entre as caracteristicas principais de Java e JavaScript.

LINGUAGEM JAVASCRIPT LINGUAGEM JAVA
Interpretada pelo cliente (no caso o navegador) | Compilada pelo programador antes do cliente
na hora em que a pagina ¢ carregada. carregar a pagina.
Baseada em objetos. A linguagem utiliza um Orientada a objeto. Os applets consistem de
conjunto de objetos, mas ndo permite a criagio instancias de classe (objetos) que possuem
de classes e a heranga. heranga.
O script fica inserido no codigo HTML. Os applets ficam separados do cédigo HTML e
sdo acessados por ele através de fags.
Néo precisa declarar o tipo das variaveis Precisa declarar o tipo de todas as variaveis
utilizadas (menos digitagdo). utilizadas (mais digitagdo).
Ligagdo dindmica. A referéncia aos objetos é |Ligagdo estatica. A referéncia aos objetos tem que
checada na hora em que a pagina ¢ carregada. existir na hora em que carregar a pagina.
Néo podem escrever no disco rigido Podem escrever no disco rigido, desde que
automaticamente. instruidos.

Podemos dizer que Java ¢ uma linguagem de programagio, pois vocé pode realmente
fazer programas em Java, enquanto que JavaScript &, digamos, uma extensdo do HTML.

Para comegar a escrever scripts vocé tem que conhecer algumas técnicas basicas e
algumas fungdes internas importantes. Vamos ver agora algumas caracteristicas basicas para
€screver scripts.

7.1. Aonde inserir o script?

O script tem que ficar inserido entre os marcadores <SCRIPT> e </SCRIPT>. Estes
marcadores informam ao navegador que o seu conteudo é um script. Existem outros tipos de script
além do JavaScript, como por exemplo o Perl Script. Um item opcional € o atributo LANGUAGE,

que especifica qual a linguagem do script que esta inserido entre estes marcadores. O marcador
ficaria assim:

Exemplo 1:

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript™>
aqui coloca-se o codigo do script...
</SCRIPT>

Este marcador do script deve ficar inserido dentro dos marcadores <HEAD> e
</HEAD>. Visto que o cédigo do JavaScript € executado na hora em que a pagina € carregada (run-
lime system), isto garante que o cddigo seja carregado antes que o usuério possa ter algum tipo de
interagdo com a pagina.
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Os navegadores mais antigos ndo conseguem interpretar JavaScript. Eles desconhecem
as marcadores <SCRIPT> e </SCRIPT>, e com isso interpretam o codigo do script como se fosse
um texto de HTML comum. Isso faz com que o cédigo apareca todo na tela estragando a
apresentacdo da pagina. Para que isto nfio ocorra, deve-se “esconder” o script entre os marcadores
<!-- e //-- >, pois os navegadores antigos ignoram o que est4 entre eles.

Dicas: Um bom programador deve escrever seu cédigo inserindo comentarios para facilitar
posterior manutengéo ou implementagdo do cédigo pelo préprio autor ou outro programador.
Quando quiser inserir um comentario, utilize os marcadores //. Um outro fator importante para
se escrever um codigo legivel € a tabulaggo. Procure se preocupar com ela e manter um padrio,
para que seu codigo possa ser lido e compreendido com maior clareza.

Considere o exemplo a seguir.

Exemplo 2:

<HTML>
<HEAD> <TITLE>Exemplo 2:</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript™>
<!-- Esconde o script dos navegadores antigos

E bom declarar as fungdes aqui! (veremos como declarar funges no item 7.4.)
// isto é um comentdrio. O marcador a seguir termina codigo escondido. -- >
</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT>

<!-- Esconde o script dos navegadores antigos
document.write(“Aqui € JavaScript.”);

/] -=>

</SCRIPT>

Aqui é texto em HTML.

</BODY>
</HTML>

Neste exemplo, utilizamos uma fungfo interna do JavaScript: document.write(). Esta
fungdo serve para mostrar na tela o que quisermos, desde uma string qualquer até o conteudo de
variaveis. Esta pagina aparecera na tela de um navegador que suporta J avaScript assim:

Aqui € JavaScript.
Aqui é texto em HTML.

Se ndo for inserido os marcadores <!-- € /-->, a pagina apareceria assim:

document.write(“Aqui é JavaScript.”);
Aqui € texto em HTML.

Agora que jd sabemos aonde colocar o codigo, como coloca-lo e como “escondé-lo”,
podemos passar adiante.
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7.2. Consideragdes iniciais

Nesta parte do capitulo veremos um resumo de todos os recursos mais importantes e
uteis de JavaScript. Com eles, vocé poderd criar scripts simples para usar em paginas pessoais, por
exemplo. No final do trabalho, existem referéncias nas quais pode-se procurar por maiores
informagdes sobre JavaScript.

7.2.1 Variaveis

As variaveis abrangem dois niveis: global e local. As varigveis globais sdo declaradas
fora de uma fungdo e podem ser acessadas de qualquer parte do codigo. Ja as locais, sdo criadas
dentro das fungdes utilizando a instrugio var (que veremos mais a frente no item 7.2.4)) e s6 podem
ser utilizadas dentro da fung¢do onde foram criadas. Sdo trés os tipos de variaveis: numéricas,
booleanas e strings. As numéricas, como o préprio nome diz, guarda numeros, as booleanas
guardam valores logicos (true / false) e as strings guardam uma seqliéncia de caracteres. Existe
também um outro tipo de conteudo em variaveis que é o NULL. Este valor nio ¢ igual a nada, e ¢
utilizado para manipular variaveis nio inicializadas sem que ocorra um erro no programa. No que
diz respeito a nomenclatura, as variaveis devem comegar com letra mintiscula ou com o caracter

[ {44

_» O restante pode conter qualquer letra (maiuscula ou mintiscula) ou nimero.

7.2.2. Operadores

Os operadores sdo blocos de construgdo de expressdes. Sdo comparaveis a uma fun¢io
no sentido que executam uma operagio € retornam o valor dessa operagdo.

Operador de string: opera com strings. Ex.:

nomel = “Jodo”

nome?2 = “Ferreira”

nome = nomel + “ Marques ” + nome2

O resultado disso é: “Jodo Marques Ferreira”.

Operador Matemitico: utiliza os sinais + (adig#o), - (subtragdo), * (multiplica¢do), /
(divisdo), % (resto da divisdo), ++ (incremento) e -- (decremento) para efetuar operagdes
matematicas. Ex.:

Valorl =10 valorl = 10

Valor2 =35 valor2 =5

Valor3 = valorl * valor2 |valor3 = valorl % valor2
O resultado €: 50. O resultado é: 0.

Valorl =7 valorl =7

Valor2 = ++valorl valor2 = --valorl

O resultado é: 8. O resultado é: 6.

Tabela 2: Exemplos de operadores légicos

Obs.: Os operadores logicos de incremento podem ser escritos tanto na forma ++valor ou
valor++. O mesmo serve para os de decremento.

Operadores relacionais: comparam valores. Sio eles:
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< |Menor que
> | Maior que

== |Igual

=" | Diferente

>= | Maior ou igual
<= |Menor ou igual

Tabela 3: Operadores relacionais

Operadores lgicos: executam as condig¢des logicas “E” e “OU”.

&& | E logico
| | OU légico

Tabela 4: Operadores légicos

Operadores de atribuicgo: atribuem valores as variaveis.

= Atribuir

Soma e atribuigio. x=x + 5 ¢ igualax +=5

-= | Subtragio e atribuicio. x = x —5 & igualax =5

*= | Multiplicagdo e atribuicdo. x =x * 5 éigualax *= 5

= | Divisdo e atribui¢do. x =x /5 & igualax /=5

Resto e atribuicdo. x =x % 5 & igual a x %= 5

Tabela S: Operadores de atribuicio

7.2.3. Estruturas de controle

Veremos agora uma parte interessante da linguagem JavaScript: as estruturas de
controle. Através delas pode-se alterar a ordem de execugdo do cédigo ou proporcionar um melhor
nivel de interatividade com a pagina. Vamos ver quais sdo estas estruturas:

Estrutura Sintaxe Comentarios
if ... else if (condigdo) { Executa as  declaragdes
declaragdes... } dentro do if se a
else { condi¢do for verdadeira;
declaragdes } se for falsa, executa as
do else.
SJor...in Jor (variavel In objeto) { Se a variavel dentro das

declaragdes...

}

propriedades de um
objeto existe, executa as
declaragdes.

for Jor ([expressio inicial;] [condigdo;] [expressdo de Executa um /loop até uma
incremento;] ) { condigdo passar a ser
declaragdes... falsa. E parecido com o
} loop da linguagem C.
while while (condigdo) { Executa um /loop até a
declaragdes... condigdo ser verdadeira.
}

Tabela 6: Estruturas de controle
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7.2.4. Comandos

Var: Este comando ¢ mais utilizado para definir variaveis de nivel local, ou seja,
variaveis dentro de fun¢des. Para declarar uma variavel global, basta atribuir um valor a ela.

Variavel Global | Variavel Local
total =0 var total =0

Tabela 7: Comando var

With: Este comando permite a vocé trabalhar com varias propriedades de um objeto
sem ter que digitar vérias vezes o nome do objeto.

Sintaxe Exemplo
with (objeto) { with (Math) {
declaragdes... a=PI,
} b =sin(2.53)
}

Tabela 8: Comando with

Break: S6 pode ser utilizado dentro de loops while ou for. Este comando cancela a
execucdo do looping sem verificar a condigfo de saida.

Ex.:
for (var x = 1; x <10; x++) { |Este exemplo retorna o valor 5, pois x vai sendo
if(x==5){ incrementado de 1 unidade cada vez que o
break loop € executado e quando x € igual a 5, ele
} sai do loop.

}

document.write(x)

Tabela 9: Comando break

Continue: S6 pode ser utilizado dentro de loops while ou for. Este comando cancela a
execu¢do do bloco de comandos, retornado ao inicio do loop.

Ex.:
for (var x = 1; x < 10; x++) { | Este exemplo imprime os numeros de 1 a 9, com
if(x==15){ exe¢d0 do numero 5. Note que a instrugfio
Continue document.write encontra-se dentro da
} fungdo. Se estivesse fora, como no exemplo
document.write(x + * ) anterior, apenas o Gtltimo valor atribuido a x
} seria impresso.

Tabela 10: Comando continue

O que acabamos de ver € a parte bem basica de JavaScript. As variaveis, os operadores,
os comandos, tudo isso sera usado para escrever blocos de comandos complexos, aos quais
chamamos de fungdes. Os objetos e as fungdes sdo as partes mais importantes em JavaScript.
Veremos agora como usar os objetos, para depois estudarmos como declarar (criar) as fungdes.
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7.3. Objetos

O que o JavaScript considera objeto, em outras linguagens é chamado de estrutura de
dados ou classes. Como JavaScript ¢ baseada em objetos, precisamos saber como utiliza-los e como
nos referir-mos a eles.

A linguagem JavaScript possui objetos ja definidos prontos para serem utilizados. Eles
estdo divididos em 3 grupos:

1. osHTML
2. os internos
3. os do navegador

7.3.1. Objetos HTML

Window

— parent, frames, self, top |

— location

—history

— document

— forms

L elements {text fields, textarea, checkbox,
password, radio, button, submit, reset)

—1 links

— anchors

Figura 1: Hierarquia no JavaScript

Os elementos dentro de uma pagina HTML possuem uma hierarquia, como mostra a
figura a seguir.

Os elementos sdo acessados como objetos HTML em JavaScript, que podem ter
propriedades, métodos e responder a certos eventos (através de event handlers, que veremos no
item 7.5.). Todos os objetos de HTML séo propriedades do objeto document. Para o JavaScript, a
janela do navegador € o objeto chamado window. Este objeto esta no topo da hierarquia. Considere
agora a figura a seguir de uma pagina HTML comum:
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¥ Exemplo - Netscape
File Edit View Go Communicator Help

<« v A DX 2 £ I &

Print

pus

Back - Furward - Reload © Home

% w$  Bookmarks

Search. . Guide
Go to:]ExempIo.htm

Security

Imagem[0]

Imagem[1]

Elem[0]

Nome:l
E-mail:]
Elem{1] /

Elem[2]

— Form[Q]

_— Cadastrar 1 Limpar] Elem[3]

Eill

|Document Done

Figura 2: Pagina HTML comum

Esta pagina ¢ um objeto document, ou seja, este objeto representa a pagina que esta
carregada no momento. As imagens e o formulario sdo propriedades deste document. Este objeto
document ¢ muito importante pois serd muito usado em JavaScript. As propriedades deste objeto
serdo vistas mais adiante. O diagrama a seguir mostra a hierarquia do exemplo acima.

Document
1
I I [ |
Imagem[0] Imagem([1] Form[0] imagem[2]
| [ l [ |
Elem([0] Elem[1] Elem[2] Elem([3]

Figura 3: Diagrama de Hierarquia

Este diagrama ¢ muito 1til quando quisermos nos referir a algum objeto, pois para isso
devemos especificar o nome dele e de todos os seus antecessores. Veremos agora um método rapido
e simples para fazer isso. Primeiro verifica-se 0 nome do objeto no diagrama e depois percorre-se o
diagrama de baixo para cima até chegar no objeto document. Deste modo ficamos sabendo quem
sd0 os antecessores do objeto em questdo. Para nos referirmos ao formulério, por exemplo, devemos
usar a seguinte sintaxe: document.form{0]. Se quisermos nos referir ao botdo “Cadastrar” do
formulério, devemos usar: document.form[0].elem[2], e assim por diante.
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Quando quisermos nos referir ao conteudo de um objeto, como por exemplo o texto que
foi digitado pelo usuario dentro da primeira caixa de didlogo elem[0], devemos usar uma
propriedade chamada value. Logo, para acessarmos o que foi digitado dentro da primeira caixa
devemos usar a sintaxe nome = document.form[0] elem[0].value;. Desse modo, o contetdo do
elem[0], que € uma string, sera armazenado na variavel nome. Para ver o seu valor na tela podemos
usar uma sintaxe ja vista antes: document. write(nome); .

Para evitar problemas ao trabalhar com paginas muito grandes, podemos dar nomes aos
objetos. Vejamos o seguinte codigo:

<FORM name=agenda>
<INPUT type="“text” name= “contato’> :

</FORM>
Ao invés de usarmos document form[0].elem[0].value podemos usar os nomes:

document.agenda.contato.value. Isto é muito util ao trabalhar com paginas grandes e muitos
objetos.

7.3.2 Objetos internos.

Objeto Date: Este objeto permite a vocé trabalhar com datas e horas. Possui muitos
métodos para manipular os dados. Vamos ver algumas maneiras para utilizar este objeto.

OBS.: Vocé s6 pode trabalhar com datas a partir de 1/1/70.
Para criar um novo objeto data:

var Nome = new Date(pardmetros), onde Nome é o nome da variavel e pardmetros pode ser
um dos seguintes:

* Nenhum. Usa a data e a hora atual. ( today = new Date() )

e Uma string representando uma data no seguinte formato: “dia do més, ano
hora:minutos:segundos”. ( foday = new Date(“January 1, 98 1 2:00:007) )

 Valores inteiros para ano, més e dia. (today = new Date(98, 1, 1))

¢ Valores inteiros para ano, més, dia, hora, minutos e segundos. ( today = new Date(98, 1,
1, 12, 30, 00))
OBS.: A hora deve ser especificada no formato 24 Hs. Os meses vdo de 0 a 11, inclusive.

Métodos do Date object

getDate () getDay () getHours () getMinutes ()
getMonth () getSeconds () getTime () getTimeZoneOffset ()
getYear () setDate () setHours () setMinutes ()
setMonth () setSeconds () setTime () setYear ()

Tabelall: Métodos do Date object

Objeto Math: Este objeto contém propriedades e métodos para constantes e fungdes
matematicas, como por exemplo, fungdes trigonométricas, logaritmicas e exponenciais. As tabelas a
seguir contém as principais propriedades e métodos deste objeto.

Propriedades O que faz

E constante de Napier
LN10 logaritmo natural de 10
LN2 logaritmo natural de 2
PI valor de PI
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SQRTI 2

raiz quadrada de ¥

SQRT2

raiz quadrada de 2

Tabela 12: Propriedades do objeto Math

Método O que faz

abs( num ) retorna o valor absoluto do argumento

acos( num ) calcula arco coseno

asin( num ) calcula arco seno

atan( num ) calcula arco tangente

ceil( num ) usa um numero ponto-flutuante e retorna o menor inteiro
maior ou igual ao argumento

cos( ang ) calcula coseno

exp( num ) calcula exponencial

floor( num ) usa um numero ponto-flutuante e retorna o maior inteiro
menor ou igual ao argumento

log( num ) calcula logaritmo

max( numl, num2 ) |retorna o valor minimo e maximo respectivamente

random() retorna qualquer nimero ponto-flutuante entre 0 e 1

round( num ) usa um numero ponto-flutuante e retorna o inteiro mais
préximo

sin( ang ) calcula seno

sqrt( num ) calcula raiz Quadrada

tan( ang) calcula tangente

Tabela 13: Métodos do objeto Math

OBS.: Todas as fungdes trigonométricas utilizam parametros com valores em radianos.

Nota: Ao escrever Math no seu script, ndo esquega de colocar a letra “m” em maitisculo, caso
contrario, nio vai funcionar.

Exemplo:
Math.PI - retorna o valor de Pi.
Math.sin(1.56) — retorna o valor do seno de 1,56 radianos.

Objeto String: Este objeto tem apenas uma propriedade: lenght (o tamanho), e alguns
métodos. A propriedade lenght retorna o tamanho da string. Os métodos sdo para manipular o
conteudo e a aparéncia

Principais métodos para manipular o conteudo das strings:

Método
charAt( x)

O que faz

retorna o caracter na posi¢do “x” da esquerda para direita.
(seguindo a ordem 0,1,2...)

retorna a posi¢do do caracter “chr”, da esquerda para direita.

retorna a posi¢do do caracter “chr”, da direita para esquerda.
(seguindo a ordem 0,1,2...)

retorna uma substring da posi¢do “dex” até “atex”

converte os caracteres para “caixa baixa”.

converte os caracteres para “CAIXA ALTA”.

indexOf( “chr”)
lastIndexOf( “chr”)

substring( dex, atex )
toLowerCase()
toUpperCase()

Tabela 14: Métodos para manipular o conteiido das Strings
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Exemplos:

str = "Escola de Verao 98"

(194

str.charAt( 5 ) retorna “a
str.indexOf( “d”) retorna “7”
str.]lastindexOf( “e”) |retorna “11”

str.substring( 6, 9 )

retorna “de” pois ndo inclui o caracter na posicao 9.

str.toLowerCase()

retorna “escola de verao 98”

str.toUpperCase()

retorna “ESCOLA DE VERAO 98”

Tabela 15: Exemplos de métodos para manipular o conteiido das Strings

Principais métodos para manipular a aparéncia das strings:

Meétodo O que faz
big() escreve a string com fonte grande
blink() escreve a string piscando

bold() €sCreve a string em negrito

fontcolor( cor)

muda a cor da fonte da string

fontsize( tam )

muda o tamanho da fonte da string

italics() escreve a string em italico

small() escreve a string com fonte pequena
strike() escreve a string sublinhada

sub() escreve a string no modo sobrescrito
sup() escreve a string no modo superescrito

Tabela 16: Métodos para manipular a aparéncia das strings

7.3.3. Objetos do navegador

De acordo com a figura 1, os objetos do navegador sdo: window, document, location e
history. Os métodos do objeto window nos permitem trabalhar com as janelas dos navegadores.

e window.alert(‘str’) - mostra uma janela com uma string (‘str’) de alerta.

e window.close() - fecha uma janela.

* window.confirm(‘str’) -mostra uma janela de confirmacdo contendo uma String (‘str’) e botdes
de OK e Cancel. (OK assume valor légico frue e cancel false).

* window.open(‘url’, ‘wname’) - abre uma nova janela do navegador com um novo documento,
onde ‘wname’ ¢ o nome da janela.

* window.prompt(‘str’) - abre uma janela com uma string (‘str’), uma caixa de texto e com os
botdes OK e Cancel. Usada para pedir algum tipo de informag&o ao usuario.

Veja a tabela a seguir com os principais métodos de cada objeto.

Objetos
window document location history

alert( str) clear() back() back()
g [close() close() forward() forward()
=
S |confirm( str) open() go( where ) |go( where)
E open( url, wname ) write( str )

prompt( str) writeln( str )

Tabela 17: Objetos do navegador e seus métodos
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Os métodos do objeto document nos permitem trabalhar com a pagina em si.

document.clear() - limpa um documento

document.close() - fecha um documento

document.open() - abre um novo documento

document.write(‘str’) - escreve na tela uma string (‘str’).

document.writeln (‘str’) - escreve na tela uma string (‘str’) e forca uma nova linha.

7.4. Funcoes

As fungbes possuem basicamente dois propésitos. Primeiro: sio uma poderosa
ferramenta de organizago, no sentido em que o codigo pode ser escrito em blocos nomeados, cada
um com sua tarefa especifica. Segundo: ligar a¢des do tipo apertar botdes, selecionar uma checkbox,
cliques do mouse, entre outras com o codigo JavaScript, através de alguns marcadores especiais
chamados event handlers.

Todas as fungbes em JavaScript precisam ser declaradas, isto é, montadas. Dentro de
uma fung@o pode existir uma chamada para outra fungfo ou até para ela mesma. Veja a sintaxe da
declaragdo de uma fungdo:

Junction Nome ( pardmetro 1, pardmetro 2, ... parAmetro n ) {
declaragio

}

1. Escrevemos a palavra function (sempre com o “f” mintisculo!);

Nome € o nome que queremos dar a fun¢io;

Restri¢des ao nome:

a) ndo pode conter espagos em branco;

b) ndo é bom ter 0 mesmo nome de variaveis;

¢) ndo deve conflitar com as palavras reservadas, ou seja, ter o mesmo nome de comandos,
fungdes internas, estruturas de controle, etc. (no final da apostila ha uma tabela com todas
as palavras reservadas).

parametros sdo os valores passados para fungfo (pode-se ndo colocar nada);

declarag@io € aonde utilizamos os comandos basicos para executar uma tarefa qualquer.

0

B w

Veja o exemplo a seguir:

function print_string(texto) {
document.write(“<HR><H6>" + texto + “</H6>")

}

Esta fungfo mostra na tela uma linha horizontal, usa o operador de concatenizagfo (+),
utiliza a string chamada “texto” como pardmetro € mostra ela na tela utilizando o estilo de titulo 6.

Como ja foi visto antes, todas as fungdes devem ser declaradas dentro dos marcadores
<HEAD> e </HEAD>, pois esta parte da pagina é carregada primeiro, reconhecendo assim todas as
fungdes existentes. Depois da fungdio estar declarada, vocé precisa fazer uma chamada a ela, para
poder executa-la. Existem diferentes meios para chamar uma fungfo. Pode ser através de eventos
acionados pelo usudrio ou com uma chamada simples. Para isso, coloque no seu c6digc HTML no
lugar em que vocé quer que o valor retornado pela fungéo aparega, uma chamada do tipo:
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<SCRIPT>

print_string(*“Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas”)
</SCRIPT>

Deste modo vocé chama a fungdio e passa para ela a string “Centro Basileiro de
Pesquisas Fisicas” como pardmetro. Os parimetros ndo estio limitados a Strings € numeros,
podendo ser também objetos. Os argumentos que sdo passados para a fungdo ficam armazenados
em forma de array. Vocé pode acessar os argumentos de uma fungéo do seguinte modo:

JunctionName.arguments[i], onde functionName é o nome da fungdo e i/ é o nimero do
argumento, come¢ando do 0 que € o niimero do primeiro argumento.

Para saber o numero total de argumentos passados a uma funcfo, utilize a variavel
arguments.lenght, precedida de functionName, claro.

7.4.1. Funcdes internas

O JavaScript possui também fungdes internas, que inicialmente nfo estio associadas a
nenhuma varidvel ou objeto. Ndo precisam ser declaradas. Vejamos algumas delas:

* Escape - obtém o codigo ASCII de um caracter que nio seja alfa numérico.

Ex.: document.write(escape(“@”))

Eval — esta funcdio toma uma string contendo uma expressio aritmética ou uma
declaragéo como argumento e retorna o valor desta expressdo

Ex.: valor = eval(10 * 3)

ParseFloat — Converte uma string que representa um nimero, para um nimero com
ponto flutuante. Se a string ndo puder ser validade, retorna 0.

Ex.: document.write(parseFloat(“-32.465¢12”)

Parselnt — esta fungio converte a string de uma base predefinida para base 10.
Ex.: parselnt(“3A”, 10) // retorna 3

7.5. Event Handlers

Os eventos sfo agdes que ocorrem normalmente como resultado de alguma agfo feita
pelo usudrio, como por exemplo, apertar um boto, clicar em um link, etc. Os event handlers sio
scripts que sdo executados quando ocorre um evento. Eles ficam no c6digo HTML como atributos
dos marcadores os quais vocé associa o codigo JavaScript a ser executado. Complicado? Nem tanto.
Veja o exemplo a seguir:

<FORM>

Nome: <INPUT type=“text” name=“nome” size=*30">

E-mail: <INPUT type="text” name="e-mail” size="30">

<INPUT TYPE="button” value="Enviar” onClick= “enviar(this.form)”>
<INPUT TYPE="reset” value="Reset”>

</FORM>

Este ¢ um formulario simples com 2 caixas de texto (uma para nome e uma para e-mail)
e 2 botdes (Enviar e Resef). O event handler é o que esta em negrito, ou seja, onClick. Como
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podemos ver, ele estd como um atributo do marcador <INPUT type=“button”...>. Este event
handler estd associado a fungéo “enviar”, que utiliza o objeto formulério como parametro. Assim, a
funcdo ¢ executada apos o botdo ser acionado. Podemos colocar qualquer declaragdo dentro das
aspas que ndo seja uma chamada para alguma fungfio. Podemos também utilizar mais de uma
declaracdo, separando-as por (;). Note que o uso do this em this.form é para se referir a este
formulério. Veja na tabela a seguir alguns dos event handlers mais importantes.

Evento Ocorre quando... Event Handler
click usudrio clica em um /ink ou elemento do formulario onClick
change usudrio troca o valor de um texto ou item selecionado onChange
load usudrio carrega a pagina no navegador onlLoad
mouseover | usudrio passa o ponteiro do mouse sobre um /ink ou ancora onMouseOver
select usudrio seleciona um campo de entrada de dados num formulario | onSelect
submit usuario envia um formulario onSubmit
unload usudrio sai da pagina onUnload

Tabela 18: Event Handlers
Tabela de palavras reservadas:
abstract boolean break byte case
cath char class const continue
default do double else extends
false final finally float for
function goto if implements import
in instanceof int interface long
native new null package private
protected public return short static
super switch sinchronized this throw
Throws transient true try var
Void while with

Tabela 19: Palavras reservadas

Agora nos ja dominamos a parte bésica da linguagem JavaScript. Veremos a seguir o
codigo-fonte de uma pagina HTML simples, que utiliza JavaScript para calcular as raizes quadradas
de uma equag&o do segundo grau.

7.6 Exemplo de Aplicagio em JavaScript

Este ¢ um exemplo de uma aplicagdo com JavaScript. O codigo a seguir é de uma
pagina HTML que calcula as raizes de uma equagdo do segundo grau. Lembramos que a forma da
equagio do segundo grau é: Ax> +Bx + C =0. A pagina contém um formulario com sete caixas de
texto sendo trés para os valores de entrada dos pardmetros A, B e C e quatro outros para os valores
de delta, das duas raizes e de comentarios. A pagina contém também trés botdes sendo um para
calcular o valor de delta, um outro para apagar os valores de todas as caixas de texto e um tltimo
para calcular as raizes. O programa funciona da seguinte maneira: o usuario digita os valores de A,
B e C nos respectivos lugares, aperta o botdo “Calcular delta” e depois aperta o botio “Calcular
raizes” para obter o resultado. Eis o cédigo:

<HMTL>
<HEAD>
<TITLE> Exemplo de aplicagdo com JavaScript</TITLE>
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<SCRIPT>
<I--

function compute(form) { // Esta fung@o calcula o valor de delta
form.delta.value = (form.b.value * form.b.value) - 4 * form.a.value * form.c.value

if (form.delta.value < 0) // Verifica se delta <0
form.results.value = ("Nao existem raizes reais para esta equagdo.”)

if (form.delta.value == 0) /l Verifica se delta =0
form.results.value = ("Existe apenas uma raiz real para esta equagdo.")
if (form.delta.value > 0) // Verifica se delta > 0
form.results.value = ("Existem duas raizes reais para esta equagdo.")
}
function raizes(form) { // Esta fungdo calcula o valor das raizes
if (form.delta.value < 0) // Verifica de delta < 0
window.alert("N&o ha raizes reais para calcular!") //'Se menor mostra uma janela de alerta

form.x1.value = ((-1 * form.b.value) + Math.sqrt(form.delta.value)) / (2 * form.a.value) // Valor de X1
form.x2.value = ((-1 * form.b.value) - Math.sqrt(form.delta.value)) / (2 * form.a.value) // Valor de X2

}

/f-->
</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY bgcolor="#000000" text="#ffffff">

<P>Este programa ira dizer se uma equagdo de segundo grau tem ou ndo raizes e se tiver
dira quais sdo elas.</P>

<P>A equagfo do segundo grau tem a seguinte forma: <I>Ax<SUP>2</SUP>+Bx+C=0</I></P>
<P>Digite os valores desejados para A, B, C. (Se nao digitar nenhum valor, sera assumido valor zero para a
varidvel.)</P>

<CENTER>

<FORM>

Valor de A: <INPUT type="text" name="a" size=3 maxlength=3>

Valor de B: <INPUT type="text" name="b" size=3 maxlength=3>

Valor de C: <INPUT type="text" name="c" size=3 maxlength=3><BR><BR>

<INPUT type="button" value="Calcular delta" onClick=compute(this.form)>

/'O marcador acima chama a fungéo compute e passa este formulario (this.form) como pardmetro.

<INPUT type="reset"><BR><BR>

</CENTER>
Delta = <INPUT type="text" name="delta" size=10> <!-- Campo de texto para valor de delta. -->
Obs: <INPUT type="text" name="results" size=50><br><br> <!-- Campo de texto para OBS. -->

<INPUT type="button" value="Calcular raizes" onClick=raizes(this.form)><BR>
<!-- O marcador acima chama a fungZo raizes que as calcula. -->

X1 = <INPUT type="text" name="x1" size=10><BR>
X2 = <INPUT type="text" name="x2" size=10><BR>
</FORM>

</BODY>
</HTML>
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8. Videoconferéncia

Neste capitulo abordaremos o assunto mais recente na Internet e que apesar de ainda
estar em sua fase inicial, de defini¢@o de padrdes e conceitos e de desenvolvimentos de aplicativos,
revela ter um potencial muito grande.

Podemos definir videoconferéncia como sendo uma interag¢fio entre virias pessoas em
localidades diferentes utilizando os recursos de multimidia para a comunicagdo. Com 0s novos
conceitos trazidos pela globalizagéo, o servigo de videoconferéncia passa a ser uma das principais
ferramentas para a interagdo remota. Antes de comentar os Principios Basicos vamos abordar
algumas Aplicagdes e os tipos de Midia.

Citamos abaixo algumas aplicag¢des nas quais poderiamos empregar este recurso:

a) Colaboragdo entre pesquisadores de diversos centros de pesquisa e universidades: hoje ja se
imagina a utilizagdo do recurso de videoconferéncia sem a necessidade de se deslocar
pesquisadores e professores para a troca de experiéncia.

b) Ensino a distdncia: em um pais de grandes dimensdes como o Brasil, poderiamos difundir o
conhecimento ndo de uma forma unidirecional e passiva como é a forma da televisio ou do radio
mas permitindo uma maior interagdo entre alunos e professores. Com este recurso, poderiamos
levar os melhores professores aos pontos mais distantes do nosso pais através de cursos
regulares.

¢) Informagdes sobre demanda: através de servidores multimidia, utilizando a mesma tecnologia da
videoconferéncia, poderiamos criar grandes bancos de informagdes contendo 4udio e video
inseridos em reportagens, procedimentos, conferéncias, shows que poderiam ser acessados de
qualquer local e quantas vezes for necessario, simultaneamente ou nfo.

d) Observagéo remota: permite que pessoas possam observar outros ambientes no mundo inteiro.

Numa videoconferéncia podemos encontrar basicamente trés tipos de Midia:
Documentos, Audio e Video. Cada uma com suas proprias caracteristicas e prioridades na
transmissdo. Podemos destacar alguns pontos importantes em cada uma delas:

Documentos - Esta midia pode ser dividida em dois tipos: Documentos no formato Texto e
Documentos no formato Imagem. O primeiro geralmente pequeno e o segundo com tamanhos
maiores. As técnicas de compressdo e de codificago ja sdo bem conhecidas e utilizadas: JPEG,
GIF, RLE, etc. Uma caracteristica a ser ressaltada ¢ que os dados a serem digitalizados sdo
estaticos, isto €, caso haja algum erro na transmissio, estes podem ser enviados quantas vezes
for necessario. O trafego gerado é geralmente de forma intensa e rapida.

Audio - a midia de atdio se caracteriza por gerar um trafego continuo com taxa constante. Para se
ter um entendimento correto do sinal enviado € necesséario que se garanta fluxo constante de
dados. Para tal, ¢ necessirio métodos de compressdo e codificagdo tais como:
PCM/ADPCM/LPC, CELP/GSM e outros.

Video - Tal como a midia de 4udio, a midia de video se caracteriza por gerar um trafego continuo
com taxa de constante. Uma vantagem € que perdas de informages ndo sdo tdo criticas como a
de audio, porém a banda necesséria para trafegar dados de video é muito maior do que a de
audio. Nesta midia a compressdo é fator decisivo para trafego da mesma. Entre as técnicas
estdo: MJPEG, MPEG, H.261,H.263, CellB, NV e CuSeeMe.

A complexidade dos sistemas que utilizam maultiplas midias exige bastante do
equipamento, a nivel de processadores, softwares e sistemas de arquivo. A arquitetura tem que
garantir uma grande largura de banda e um sistema de entrada e saida eficientes.
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8.1. Principios basicos

Em uma videoconferéncia podemos encontrar os seguintes elementos basicos:
Captadores; Transdutores; CODEC e Meio de Transmissio.

=y | Captaclor ) . Captador | e
e Meio de Transmisséo
CODEC = -5 CODEC L
== Transdutor [* Transdutor | wep
Local 1 Local 2

Os Captadores sdo os elementos que conseguem obter informagdes de um participante,
transformando-as em sinal elétrico. Entre eles: microfones, cAmeras de video, teclado, movimento
do mouse, etc

Os Transdutores sdo os elementos que geram informagdes para um participante a partir
de sinais elétricos. Entre eles: Televisio, projetores, monitor de video, autofalantes, etc.

Os CODECs tém o papel de gerar um sinal digital e/ou analégico contendo a
informag@o dos dados a serem transmitidos, de modo que estes sejam compativeis com o meio em
que circulardo. Cabe a este elemento, o papel de comprimir e codificar os sinais dos Captadores e
descomprimir/decodificar os sinais para os Transdutores. Estes podem ser implementados por
software, hardware ou ambos.

O meio de transmissdo € o caminho fisico por onde os dados deverdo trafegar da origem
ao destino podendo utilizar diferentes tecnologias de comunicagdo. Entre elas, temos: ISDN, ATM,
FrameRelay, Ethernet, Fast-Ethernet, etc.

Dentro deste modelo podemos ter vérias classificagdes, das quais podemos citar:
A) Quanto ao ambiente
v Desktop Videoconference - nesta utilizamos uma estagio multimidia para que um individuo

participe de uma conferéncia. A estagfio tem o papel de Transdutor, Captador e CODEC;

V" Room Videoconference - neste caso um ambiente é preparado para que varios participantes
possam participar a0 mesmo tempo da conferéncia. Os Transdutores e Captadores sdo
espalhados pelo ambiente. Existe ainda um equipamento com a fungsio de CODEC que pode ser
uma estagdo ou um hardware dedicado.

B) Quanto a conexio
v" Ponto-a-Ponto - algumas solugdes s6 permitem conexdes entre dois pontos, isto €, devemos
definir previamente os locais que poderdo se comunicar.

v' Multicast - nesta solugdo é aberto um canal virtual para este tipo de comunicagdo. Neste canal
trafegam os dados de todos os participantes. Cada usudrio decide o que deseja ver.

v" Multiponto - neste caso existe uma conexfio ponto-a-ponto com um equipamento (refletor) que
tem o papel de receber os dados enviados por um usuario e reenvia-los para os demais
participantes, além de, transmitir para este usuario os dados dos outros participantes.

C) Quanto ao canal de comunicagdo
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v' Canal Chaveado por Circuito: ¢ o método de transferéncia de dados onde o caminho de
comunicagdo € estabelecido no inicio ¢ permanece durante a durag¢do da sesséo.

v Canal Chaveado por Pacote: é o método de transferéncia de dados onde a informagdo ¢ dividida
em pacotes, cada um dos quais possuindo uma identificagio de origem e destino. Os pacotes sdo
enviados individualmente através da rede e, dependendo das condigdes da rede, poedem tomar
rotas diferentes e chegar ao destino fora de ordem.

8.2. Softwares de Videoconferéncia
Dentre os iniimeros softwares existentes no mercado podemos destacar dois destes:

v' CU-SeeMe - ¢ um software de desktop conferencing para computadores Mac e PC criado pela
Cornell University (http://cu-seeme.cornell.edu). Este software prové conexdo ponto-a-ponto
dando comunicagéo interativa de voz, audio e chat em cima de redes baseadas em TCP/IP. Com
0 uso de um software chamado refletor, CU-SeeMe prové conferéncia Multiponto para a
comunicagdo entre os participantes.

v" Mbone - Softwares de diferentes fabricantes que utilizam os conceitos de multicast para difusdo
da videoconferéncia sendo seu cddigo divulgado livremente na Internet. Entre eles: Difusdo de
Video - VIC, NV Difusdo de Audio - RAT, VAT Difusio de imagens e figuras, WB
Gerenciamento de sessdes, SD, SDR. Existem versdes para Sun, Silicon, IBM, PC, MAC, etc.

Podemos citar outras solugdes proprietirias de hardware e/ou software: Invision
Desktop Video - Invision Systems Corp., PictureTel Live PCS 1000 - PictureTel Corp., InPerson
Desktop Conferencing - Silicon Graphics, ShowMe - Sun Microsystems Computer Co. e Vistium
Personal Video 1300 - AT&T.

Para se fazer uma videoconferéncia usando o Mbone, um dos participantes precisa criar
uma sessdo que deve possuir um determinado enderego IP Classe D. Os demais participantes que
desejarem receber ou enviar dados, devem juntar-se a esta sesso.

Existem diversos aplicativos para a realizagdo de videoconferéncias, usando multicast,
disponiveis na Internet. O Mbone utiliza as ferramentas chamadas SD (Session Directory) e
SDR (Session Directory), que criam e/ou exibem as sessdes existentes. O pacote de softwares
NV (Network Video) e VIC (Video Conferencing Tool) sdo usados para o tratamento de video, as
ferramentas VAT (Visual Audio Tool) e RAT (Robust Audio Tool) s3o usados para o tratamento de
audio e a ferramenta WB (Whiteboard) é usada para textos e desenhos graficos. A sessdo é desfeita
quando todos os participantes saem, liberando entfio o endereco IP multicast para reutilizagfo.

Todos estes softwares estfio gratuitamente disponiveis nas formas fonte ou binaria em
varios FTP’s an6nimos na Internet.

Dentre todos estes softwares podemos destacar quatro deles, que ja foram testados e sio
usualmente utilizados no CBPF nas videoconferéncias de testes e avaliagdes atualmente .

8.2.1 Session Directory - SDR

O software SDR mostra os eventos Mbone disponiveis, além de possibilitar a criagio de
novas sessdes. Substitui com vantagens o SD, como por exemplo na facilidade da administraggo
dos eventos.

60/64  06/02/98 Introducéo a Internet / Escola de Verio 98



CBPF-NT-003/98

As Sessoes podem ser de dois tipos, Publicas e Privadas. Para a criagdo de uma nova
sessdo, apos a selecdo da opgdo adequada é necessdrio informar quais as ferramentas que serdo
utilizadas, o nome e a descri¢do do evento, o responsavel, o escopo do alcance da sesso (tth), o dia,
o horério e a duracio.

Um endereco de multicast ndo ocupado seré alocado pelo SDR.

8.2.2. Visual Audio Tool - VAT

O software VAT foi a primeira ferramenta de audioconferéncia desenvolvida para a
Internet. Ela roda em méquinas que suportam IP multicast e utiliza os protocolos UDP/IP ¢ IP
multicast. E um aplicativo que possibilita enviar e receber dudio através da rede.

Na janela principal sdo listados todos os participantes da sessio e pode-se habilitar o
controle do nivel de entrada e saida do som.

O gerente da sessdo de videoconferéncia pode abilitar ou néo o som dos participantes e
cada um tem controle sobre o seus microfone e autofalante que podem ser configurados segundo o
modo de saida do som, ou seja , como o som é “jogado” para os participantes: Conference - diminui
a demora na saida do som, mas ocasiona maior perda de pacotes; Lecture - aumenta os intervalos na
saida do som, porém minimiza as perdas de pacotes. A codificagdo de audio também pode ser
configurada.

8.2.3. Video Conferencing Tool - VIC

O software VIC ¢é uma aplicagdio para videoconferéncia, desenvolvido pelo grupo de
pesquisas de rede do Lawrence Berkeley National Laboratory em colaboragdo com a University of
California, Berkeley. Este software permite ao usuério ver e controlar sua propria transmissdo, além
de poder mudar a fonte de video e a taxa de transmissao.

Voc€ pode acessar o software VIC através do SDR. Na janela principal aparecerdo as
imagens das pessoas que estiverem transmitindo nesta sessdo e os botdes com as fungGes tipicas de
ajuda, configuragdo e saida.

O usudrio pode controlar a velocidade, o niimero de quadros, o status da transmissio da
imagem, tecnologia utilizada, ou seja, qual o tipo de codificagdo de video usada, o tamanho da
imagem, o modo de exibig#o e por fim, obter informacdes sobre a sessdo corrente e os usuarios que
estdo conectados na presente sessdo.

8.2.4. Whiteboard - WB

O software WB ¢ um aplicativo que permite que um ou mais sifes compartilhem
documentos em tempo real. Este software, permite ao usuério utilizar documentos em texto ASCII,
desenhos, digitagdes, anotagdes a mdo livre e paginas de Postscript, para serem vistos pelos demais
integrantes da sessdo de videoconferéncia. Ndo é necessario nenhum hardware externo. O principio
basico € uma janela comum a todos os usudrios que podem escrever/desenhar de tal forma que o
que for feito por um , € visto por todos simultaneamente.
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9. Conclusio

O crescimento exponencial da Internet se deve principalmente ao desenvolvimento do
ambiente Web e em particular a sua utilizagdo pela area comercial. A area cientifica ja utilizava a
Internet (e-mail, Telnet, FTP e etc.) a aproximadamente 20 anos e na realidade & neste ambiente que
0s avangos tecnologicos ocorrem primeiramente. E comum institutos de pesquisa e universidades
serem convocados por empresas privadas para divulgacdo do conhecimento em éreas ou tecnologias
emergentes.

Nos dias de hoje, talvez o principal problema esteja relacionado com a velocidade e
confiabilidade das telecomunicag¢des. O desenvolvimento de servigos/aplicagdes que envolvam
audio e video (telefonia pela Internet, videoconferéncia, servigos multimidia, etc.) estdo aguardando
por tecnologias novas que elevardo a velocidade de transmissdo a niveis 6timos que viabilizem a
sua utilizagdo por todos os usuarios da Internet.

A principal dificuldade estd no estabelecimento de conceitos, padrdes, protocolos,
linguagens, etc., pois a “guerra” entre as grandes empresas para impor as suas solugdes proprietarias
¢ muito grande, dificultando a compatibilizagdo com sistemas de outras empresas. Em “guerras”
deste tipo, frequentemente ganha as solugdes baseadas em Sistemas Abertos.

Apesar de tudo isto, a Internet se apresenta como a mais fantéstica, poderosa e irrestrita
(em um futuro breve) ferramenta de divulgagdo de conhecimento, cultura, divertimento e comércio,
ou seja, servicos de uma maneira geral. De uma forma pioneira nos meios de comunicagdo, a
Internet tem uma caracteristica bidirecional: o usuario é um elemento ativo no meio.

A sociedade comega absorver e utilizar as vantagens e recursos da Internet € mais do
que isto, ela comega a apresentar demanda de servigos até entdo inimaginaveis. A sociedade, cada
vez mais, modifica a sua maneira de ser e agir devido a Internet. Isto é um exemplo tipico de
sinergia digital.
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