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10. Server-side includes

SERVER-SIDE INCLUDES (SSI) sdo instru¢des para o servidor embutidas em uma pagina HTML. Normalmente,
um servidor nio analisa o conteudo de uma pagina HTML, mas simplesmente a recupera e envia pata o cliente
ap6s uma requisicio. Se o suporte a SSI estiver instalado e a pagina for identificada como uma pagina que o servi-
dor deve analisar (server-parsed HTML), ele ira tratar a pagina como se fosse um programa. Tudo o que for HTML
puro sera copiado para a saida padrio (como ja era feito antes) mas se o servidor encontrar instrucdes especiais

dirigidas a ele, da forma:
<!--#include file="texto extra.txt" -->

ele ira tentar executa-las. Elas parecem comentarios HTML, mas jamais devem chegar ao browser. O servidor
devera substitui-las pelo resultado da sua execucio. As instru¢oes sempre causam a inclusio de fexto que o servi-
dor copiara para a saida padrdo. No final, o browser devera receber uma pagina cujo conteido foi alterado dina-
micamente, e cujo codigo difere daquele contido no arquivo HTML armazenado no disco do servidor.

Caso, por algum motivo, o servidor ndo abra o arquivo para interpretar os comandos SSI, eles chegarao ao

browser mas nio serdo exibidos na pagina, pois estardo entre comentarios HTML.

10.1. Como habilitar SS1 no servidor

As paginas que podem sofrer transformagdes precisam ser identificadas pelo servidor. Normalmente,
quando nio estd configurado o suporte a SSI, o servidor simplesmente copia o conteido de um arquivo solicitado
na saida padrio, e ndo interpreta seu codigo.

Como o c6digo s6 pode ser incluido em paginas HTML (e ndo em imagens, programas, etc.), deve-se res-
tringir a procura pelos comandos SSI apenas a esses arquivos, identificados pela extensio do nome do arquivo. O
servidor entdo tentard processar todos os comandos encontrados nessas paginas antes de enviar a nova pagina
gerada dinamicamente ao browser. O desempenho do servidor, porém, devera cair, pois o ele terd que analisar
todas as paginas devolvidas a procura de comandos SSI, mesmo que elas ndo tenham tais comandos.

Uma solugdo para limitar a analise e interpretagdo apenas aos arquivos que realmente contém instrugoes
SSI seria identifica-los. Uma forma de identificagdao podera ser através de localizagdo, como fizemos para que o
servidor identificasse programas CGI. Cria-se um diretério e determina-se que qualquer pagina localizada naquele
diretério sera analisada em busca de instrucoes SSI. Mas arquivos que contém SSI sdo geralmente documentos,
que fazem parte de cole¢des de documentos. Separa-los das outras paginas seria inconveniente.

Uma outra solugdo, que ¢ a mais usada, ¢ identificar os arquivos que contém instru¢Ges SSI através de uma
extensdo de nome de arquivo diferente. Pode ser qualquer uma, mas convencionalmente utiliza-se a extensdao
.shtml.

O suporte a SSI varia entre servidores Web. Praticamente todos suportam as instru¢des <!--#include -->.
Outros suportam instru¢Ges proprietarias e poderdo suportar um pequeno grupo de instru¢des populares nos
servidores Unix. A configuracio de SSI em alguns servidores é desnecessaria. Basta mudar a extensao do arquivo

para .shtml que ele passara a abrir as paginas para ler os comandos. Em outros servidores ¢ preciso ativar o servi-
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¢o, pois alguns comandos poderio oferecer riscos de seguranca. Na secio seguinte mostraremos como configurar

o suporte a SSI nos servidores mais populares.

10.2. 881 em servidores Apache

Ha duas configura¢Ges necessarias no Apache para que ele passe a suportar SSI. Uma deve ser realizada
pelo administrador do servidor, que tem acesso aos arquivos *.conf. A outra, podera ser realizada em arquivos

.htaccess.

Instalagao do suporte a SS1

E preciso configurar o servidor para que o ele trate de forma diferente arquivos .shtml (que ele os analise e
nio devolva simplesmente). E preciso também dizer ao servidor que o arquivo .shtml devera ser devolvido ao
browser como text/html. Se isto ndo for feito, o browser podera receber o cédigo-fonte da pagina.

Para dizer ao servidor que ele deve analisar um certo arquivo, € preciso defini-lo como “server-parsed” (a-
nalisado pelo servidor). Essa alteracio ¢ realizada no arquivo srm.conf (ou httpd.conf). O trecho abaixo diz ao

servidor que arquivos com extensdo . shtml devem ser analisados:
AddHandler server-parsed .shtml

E preciso agora acrescentar, ao tipo de dados text/html, a extensio de arquivo .shtml, para que o servidor possa

gerar corretamente o Content-type no cabecalho de resposta:
AddType text/html .shtml

Ainda falta configurar a seguranca. Normalmente, SSI est4 desligado em servidores Apache. E preciso

permitir a interpretagdo dos comandos.

Controle da seguranca

Esta parte pode ser configurada em dois lugares: no access.conf (ou httpd. conf), acessivel pelo
administrador do servidor, ou no .htaccess, sob o controle do administrador do site. A alteracdo é realizada
na diretiva Options para cada diretério afetado (se for aplicado na raiz de documentos afetara todo o site.

Os servidores Apache permitem dois niveis de seguranca para SSI. O mais baixo permite a execucio de to-
dos os comandos suportados pelo servidor. O outro suporta todos os comandos com exce¢do do comando <! -
—-#EXEC --> que inclui texto na pagina mediante a execuc¢do de um programa no servidor. A seguir, um trecho
do access.conf (ou httpd.conf) correspondente ao diretério raiz de documentos (DocumentRoot),

permitindo a execucdo de todos os SSI inclusive o <! -—#EXEC -->.

<Directory /usr/apache/htdocs>
Options Indexes FollowSymLinks Includes ExecCGI
AllowOverride None
order allow,deny
allow from all
</Directory>

Para nio permitir a execugdo de <! -—#EXEC --> basta omitir a op¢io ExecCGI. Se Includes
ndo estiver presente, nenhum tipo de SSI funcionara.
Para configurar o suporte a SSI no .htaccess, basta acrescentar as op¢des na linha Options. Um arquivo

.htaccess minimo que permite qualquer tipo de SSI no seu diretério contém:

Options Includes ExecCGI
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Para que paginas SSI funcionem, basta agora terem a extensdo .shtml e conterem comandos SSI.

10.3. SS1 em servidores Microsoft

Esta edigdo proviséria ndo mostra como configurar SSI em servidores Microsoft. Aguarde a publicacio de

um anexo no site do curso.

10.4. Instrugoes mats comuns

Os comandos SSI geralmente sao dependentes do fabricante do servidor, ou dos plug-ins suportados pelo
servidor. Ha, porém, uma colecdo de instrucoes disponiveis na maioria dos servidores modernos. Teste os co-
mandos abaixo no seu servidor. No se esqueca de verificar antes se o servigo esta habilitado e se a pagina possui

a extensdo de nome de arquivo correta.

<!--#ECHO atributo-->
Inclui o conteido de uma variavel de ambiente CGI no documento.
Atributos:
= VAR="varidvel-de-ambiente" armazena o nome da variavel de ambiente a retornar. E-

xenplo:
<!--#ECHO VAR="LAST MODIFIED"-->

inclui na pagina a data da dltima modificacio do documento. Ha varias varidveis de ambiente que s6

sdo visiveis via SSI.

<!--#INCLUDE atributo-->
Adiciona todo o conteddo de um arquivo ao documento, antes de envid-lo ao cliente. Suporta um atributo,
que pode ser FILE ou VIRTUAL. Este ¢ o comendo SSI de maior suporte. Funciona na maioria dos servidores
Windows e Unix.
Atributos:
= FILE="arquivo".Informa a localizacio de arquivo no sistema de arquivos do sistema opera-

cional local (caminho relativo ou absoluto).

<!-—#INCLUDE FILE="c:\paginas\htdocs\docs\extra.txt" -->

* VIRTUAL="arquivo".Informa alocalizac¢io de arquivo no sistema de arquivos do servidor

(caminho relativo ou absoluto). Exemplo:

<!--#INCLUDE VIRTUAL="/docs/extra.txt" -->

<!--#EXEC atributo-->
Inclui no documento os valores retornados pela execucdo de um programa no servidor (provoca a execu-
¢do desse programa). Suporta um atributo, que pode ser CMD ou CGI.
Atributos:
= CMD="comando". Informa o comando do sistema a ser executado.
* CGI="/cgi-bin/programa.pl". Informa, a partir do diretétio raiz do servidor, o caminho

(diretoério CGI) e o nome de um programa CGI a ser executado. Exemplo:
<!-—#EXEC CGI="/cgi-bin/counter.pl?doc=includes.html"-->

aciona o programa counter.pl que conta o numero de vezes que o documento foi acessado:
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<!--#FSIZE atributo-->
Inclui a informagio sobre o tamanho de um determinado arquivo no documento. Suporta um atributo,
que pode ser FILE ou VIRTUAL.
Atributos:
* FILE="arquivo".Informa alocaliza¢do de arquivo no sistema de arquivos do sistema opera-

cional local (caminho relativo ou absoluto).
<!--#FSIZE FILE="c:\paginas\htdocs\img\imagem.gif" -->

* VIRTUAL="arquivo".Informa alocalizacio de arquivo no sistema de arquivos do servidor

(caminho relativo ou absoluto). Exemplo:

<!-—#FSIZE VIRTUAL="/img/imagem.gif" -->

<!--$FLASTMOD atributo-->
Inclui a informagdo sobre a data da dltima modificacdo de um determinado arquivo no documento. Supot-
ta um atributo, que pode ser FILE ou VIRTUAL.
Atributos:
= FILE="arquivo".Informa alocalizacio de arquivo no sistema de arquivos do sistema opera-
cional local (caminho relativo ou absoluto).
* VIRTUAL="arquivo".Informa a localizacio de arquivo no sistema de arquivos do servidor

(caminho relativo ou absoluto).

<!--#CONFIG atributo -->
Modifica varios aspectos dos dados importados por SSI.
Atributos
* errmsg="mensagem de erro". Muda o formato da mensagem de erro padrio.
" sizefmt="bytes | abbrev".Muda o formato de exibi¢io dos tamanhos de arquivo. Pode
ser abreviado (MB, kB, etc.) ou em bytes.
* timefmt="cdédigo de data/hora".Muda o formato de exibicio de datas.

10.5. Exemplos

Nas sec¢oes a seguir, apresentamos alguns exemplos e aplicagbes de SSI em documentos HTML. A segdo a
seguir contém uma pagina de testes que vocé podera usar para saber quais os comandos SSI que sio suportados
pelo seu servidor.

Pdgina de testes

O programa abaixo (disponivel no disquete que acompanha esta apostila) testa o suporte dos comandos
SSI listados acima no seu servidor. Ele tentard incluir arquivos, executar programas ¢ imprimir diversas variaveis

de ambiente.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Teste de Server-Side Includes</TITLE>

</HEAD>

<body bgcolor="#FFFFFF">
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<Hl1>Server-Side Includes</H1>

<P>Variaveis de configuracdo SSI (observe que comentarios podem ser usados
dentro dos descritores):

<PRE>¢&1lt; !--f#config timefmt="%c" formato simples de data/hora --&gt;

<!--f#config timefmt="%c" formato simples de data/hora -->

&lt; !-—-#config sizefmt="%d bytes"--&gt;

<!--#config sizefmt="%d bytes"-->

&lt;!-—-#config errmsg="##ERRO!##"--&gt;

<!--f#config errmsg="##ERRO!##"--></PRE>

<p>As diretivas SSI abaixo estdo executadas ao lado. Para ver o arquivo original
é necessdrio visualizad-lo no seu diretdério e ndo através do servidor.
<p><b>Configurac¢des necessarias:</b>
1) Para testar a diretiva EXEC é necessario informar o nome um arquivo CGI
que retorne texto e colocéd-lo no lugar de “progcgi.exe”. 2) Para testar
as diretivas INCLUDE, FSIZE e FLASTMOD é preciso substituir ssitext.txt
e ssifile.ext por arquivos existentes no mesmo diretdério onde esta a

pégina SHTML.

<PRE><B>DIRETIVA SSI RESULTADO</B>

<HR>

&lt; !--#exec cgi="/cgi-bin/progcgi.exe"--&gt; <!--#exec cgi="/cgi-bin/ssicgi.exe"-->
&lt; !--#include file="ssitext.txt"--&gt; <br><!--f#include file="ssitext.txt"-->
&lt; !-—-#fsize file="ssifile.txt"--&gt; <!-—f#fsize file="ssifile.txt"-->
&lt; !--#flastmod file="ssifile.txt"--&gt; <!-—#flastmod file="ssifile.txt"-->
&lt;!-—#echo var="DOCUMENT NAME"--&gt; <!—-—#echo var="DOCUMENT NAME"-->
&lt;!--#echo var="DOCUMENT URI"--&gt; <!--#echo var="DOCUMENT URI"-->
&lt;!-—#echo var="LAST MODIFIED"--&gt; <!—-—#echo var="LAST MODIFIED"-->
&lt; !--#echo var="QUERY STRING"--&gt; <!--#echo var="QUERY STRING"-->
&lt; !'--#echo var="QUERY_STRING_UNESCAPED"——&gt;<!——#echo var="QUERY STRING UNESCAPED"-->
&lt;!--#echo var="DATE LOCAL"--&gt; <!--#echo var="DATE LOCAL"--&gt;
&lt;!--#echo var="DATE GMT"--&gt; <!--#echo var="DATE GMT"-->

&lt; !'--#echo var="SERVER SOFTWARE"--&gt; <!--#echo var="SERVER SOFTWARE"-->
&lt;!--#echo var="SERVER NAME"--&gt; <!--#echo var="SERVER NAME"-->

&lt; !'--#echo var="SERVER PROTOCOL"--&gt; <!--#echo var="SERVER PROTOCOL"-->
&lt; !'--#echo var="REQUEST METHOD"--é&gt; <!--#echo var="REQUEST METHOD"-->
&lt;!--#echo var="REMOTE HOST"--&gt; <!--#echo var="REMOTE HOST"-->
&lt;!--#echo var="HTTP_ ACCEPT"--&gt; <!--#echo var="HTTP_ACCEPT"-->

&lt; !'--#echo var="HTTP USER AGENT"--&gt; <!--#echo var="HTTP USER AGENT"-->
&lt; !-—-#echo var="REFERER"--&gt; <!--#echo var="REFERER"-->

&lt; !-—-#echo var="BOGUS"--&gt; <!--#echo var="BOGUS"--></PRE>

<HR>

</BODY>

</HTML>

Data de modificagio

Uma das aplica¢des mais comuns de SSI, nos servidores que suportem o comando ECHO ¢ a impressio

da data de modificacdo do arquivo:

<p>Este arquivo foi modificado em <!'--#echo var="LAST MODIFIED"-->
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O usuario que recebe a pagina HTML ndo tem como saber se houve no lugar onde aparece a data um co-

mando SSI, pois o c6digo ostra o texto resultante da transformacédo:

Este arquivo foi modificado em Friday, Aug 13, 1999 23:59:45 GMT-03

Repositorios de imagens on outros arquivos

SSI ¢ atil para criar paginas que oferecem um repositério de imagens e programas para download. Vocé
pode informar a data de alteragdo e o tamanho do arquivo automaticamente usando os comandos FSIZE e

FLASTMOD:

<p><a href="/imagens/grande.jpg">Foto 1</a>
(<!--f#fsize virtual="/imagens/grande.jpg "-->).
Modificada em <!--#flastmod virtual="/imagens/grande.jpg"-->

No browser, o texto aparecerd como:

Foto 1 (25.5 kB). Modificada em Friday, Aug 6, 1999 12:20:45 GMT-03

Usando o comando CONFIG ¢ possivel mudar o formato das datas, para que possam ser usadas interna-

cionalmente.

Cabegalhos e rodapés

Talvez a maior utilidade de SSI seja para criar femplates, ou seja, estruturas que sao adicionados a todas as
paginas. Isto pode ser uma barra de navegagdo, um rodapé padrio, um logotipo, etc. Considere um arquivo de
textos contendo o seguinte cédigo HTML, que ¢ um menu de navegagio que deve aparecer em cima e embaixo

de todos os arquivos:

<table width=100% cellspacing=0 cellpadding=0 border=0>
<tr>
<td align=left><a href="javascript: viaMail () ">
<img src="email.gif" border="0"></a></td>
<td align=center><a href="javascript: marcador () ">
<img src="marcar.gif" border="0"></a></td>
<td align=center><A HREF="notas.html">
<img src="notas.gif" border="0"></A></td>
<td align=right><A HREF="indice.html">
<img src="indice.gif" border="0"></A></td>
</tr></table><p></P>

Ele pode ser incluido em todos os arquivos do site sem que o codigo precise ser repetido. Isto pode ser

feito com um simples <! --#include -->:
(...) <BODY><TABLE WIDTH=450><TR><TD>
<!--#include virtual="menu.txt" -->
<Hl1>Capitulo X (...)

O resultado agora ¢ que todas as paginas que possuitem o INCLUDE terdo o mesmo menu no local onde
antes estava o comando. Se esse menu precisar ser alterado, ele serd alterado em um unico lugar, e automatica-

mente modificara todas as paginas.
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10.6. Exercicios

1. Escreva uma pagina HTML que inclua um rodapé padrio contendo informagoes sobre autoria e a ultima
modifica¢do do arquivo usando SSI.

2. Escreva uma pagina HTML que inclua o numero gerado em arquivo pelo programa contador counter.pl (é
necessario configurar suporte ao descritor exec) em uma area da pagina. O arquivo é um CGI ¢ estd disponi-
vel no disquete que acompanha esta apostila. Podera nao ser necessario instala-lo. Verifique com seu instru-
tor se o programa esta disponivel em alguma area de CGI do servidor.

3. Escreva uma pagina HTML com uma tabela vazia que seja capaz de incluir linhas adicionais através de um

arquivo de texto carregado via SSI. O arquivo de textos deve conter linhas de tabela da forma:

<tr><td>... texto ...</td><td>... texto... </td></tr>
<tr><td>... texto ...</td><td>... texto... </td></tr>
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11. Cookies

A TECNOLOGIA CONHECIDA COMO HTTP Cookies, surgiu em 1995 como um recurso proprietario do browser
Netscape, que permitia que programas CGI gravassem informages em um arquivo de textos controlado pelo
browser na maquina do cliente. Por oferecer uma solugido simples para resolver uma das maiores limita¢oes do
HTTP — a incapacidade de preservar o estado das propriedades dos documentos em uma mesma sessao — os
cookies logo passaram a ser suportados em outros browsers e por linguagens e tecnologias de suporte a operacoes
no cliente e servidor. Cookies sdo um padrio da Internet e sua especificacdo esta publicada em um RFC.

Um cookie nio é um programa de computador, portanto ndo pode conter um virus executdvel ou qual-
quer outro tipo de conteudo ativo. Pode ocupat no maximo 4 kB de espaco no computador do cliente. Um setvi-
dor pode definir no maximo 20 cookies por dominio (endereco de rede) e o browser pode armazenar no maximo
300 cookies. Estas restricdes referem-se ao browser Nefscape e podem ser diferentes em outros browsers.

Ha varias formas de manipular cookies:

e Através de CGI ou outra tecnologia de servidor, como LiveWire, ASP, JSP, PHP ou Servlets, pode-se criar
ou recuperar cookies.
e Através de JavaScript também pode-se criar ou recuperar cookies.
e Através do descritor <XMETA> em HTML, pode-se criar novos cookies ou redefinir cookies existentes,
mas nio recupera-los.
Um cookie ¢ enviado para um cliente no cabe¢alho HTTP de uma resposta do servidor. Além da informa-
¢do util do cookie, que consiste de um par nome/valot, o servidor também inclui um informacdes sobre o domi-
nio e caminho do sistema de arquivos onde o cookie ¢ valido, o seu tempo de validade e indicacGes se ele deve ou

ndo ser criptografado.

11.1. Criacao de cookies via cabecalhos HTTP

Cookies podem ser criados através de um cabegalho HTTP usando CGI. Como vimos nos capitulos ante-
riores, parte ou todo o bloco de cabegalhos pode ser gerado por um programa CGI ou equivalente. Quando um
programa CGI gera um cabecalho nio precisa se restringir ao Content-type. Pode também incluir campos de
informagdo sobre a pagina que o servidor nio inclui por defanlt. Para criar cookies, por exemplo, o programa deve-
ra formar o servidor a definir um ou mais cabe¢alhos Set-Cookie, que irdo instruir ao browser para que guar-

de a informacio passada em cookies. Suponha que um servidor gere o seguinte cabegalho:

HTTP/1.0 200 OK

Date: Friday, June 13, 1997
Server: Apache 1.02
Set-Cookie: cliente=jan0017
Set-Cookie: nomeclt=Marie
Content-type: text/html
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<HTML><HEAD>
<TITLE> Capitulo 11</TITLE>
(...)

Quando receber a resposta do servidor e interpretar os cabe¢alhos acima, o browser ird gravar dois novos
cookies na memotia, contendo as informacSes cliente=7an0017 e nomeclt=Marie. Essas informacoes
poderio ser recuperadas em qualquer pagina que tenha origem no servidor que definiu os cookies enquanto a
presente sessdo do browser ainda estiver aberta.

Um cookie tem um escopo de validade que ¢ limitado pelo tempo, pelo dominio (nome da maquina ou re-
de) que gerou o cabegalho para ctid-lo, pelo caminho do sistema de arquivos onde reside o programa que o criou
e pelo browser que realizou a requisicdo. Em outro browser, em outro caminho ou em outro dominio o cookie
ndo existe. Ele também nio existe se o seu periodo de vida chegar ao fim. No cookie acima, o tempo de vida é

limitado a sessdo do browser, mas isto pode ser alterado.

11.2. Alteragao do tempo de vida

Um cookie criado da forma mostrada na se¢io anterior pode ser lido por outros programas ou paginas en-
quanto o browser nao for fechado. Se o usuério fechar o browser e entrar numa pagina que tentar ler o cookie, ele
ndo existira mais. Mas é possivel fazer com que ele persista, criando cookies persistentes. Se ap6s o par no-
me/valot, o cabegalho Set-Cookie tiver um parimetro expires seguida por uma data no futuro, as informagdes
do cookie serdo gravadas em arquivo (e ndo apenas na memoéria RAM) e poderdo persistir além da sessdo atual do

browset:

Set-Cookie: nomeclt=Marie; expires=Monday, 15-Jan-99 13:02:55 GMT

11.3. Espago de nomes de um Cookie

Varias paginas de um site podem definir cookies. O espago de nomes de um cookie ¢ determinado através
de seu dominio e caminho. Em um mesmo espa¢o de nomes, s6 pode haver um cookie com um determinado
nome. A definicio de um cookie de mesmo nome que um cookie ja existente no mesmo espaco, sobrepoe o
cookie antigo.

Por default, o espago de nomes de um cookie é o dominio e caminho atual onde foi criado. Para fazer o
cookie valer em outro dominio, mais restritivo ou pertencente 2 mesma rede, ¢ preciso definir o campo domain.
Por exemplo, se o dominio de um cookie é chocolate.biscoitos.com, ele s6 pode ser lido na maquina
chocolate.biscoitos.com masnioem agua.biscoitos.com e. Paraampliar seu alcance a ma-
quina agua.biscoitos.com e a outras maquinas do dominio, o campo domain deve ser especificado da

forma:
Set-Cookie: nome=valor; domain=.biscoitos.com

Somente maquinas dentro do dominio .biscoitos.com podem redefinir o dominio. Eles nio podem
ser alterados para abranger dominios externos.

O caminho dentro do dominio onde o cookie ¢ valido ¢ o mesmo caminho onde foi criado. O caminho
pode ser alterado de forma que tenha um valor mais amplo definindo o campo path. Por exemplo, se um cookie
foi criado em um diretério /bolachas/, ele s6 serd lido por paginas ou programas que estejam armazenados
em /bolachas/. Programas ou paginas em / ou em /cgi-bin/, potr exemplo, nio conseguirdo enxetgi-lo. Para
que seu escopo seja ampliado pata /, o que o tornaria acessivel em todo o site, é necessitio que um caminho novo

seja especificado da forma:

Set-Cookie: nome=valor; path=/
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Um cookie chamado bis definido em / antes nido colidia com um cookie também chamado bis defini-
do em /bolachas/. Agora sim e o resultado pode ser imprevisivel. E, portanto, preciso ter cuidado ao ampliar
o escopo de cookies. Nao hd como isso afetar outros usudrios, mas o mesmo usuario, se for visitar outra parte do
site, podera ter problemas.

Um cookie pode ser apagado se for definido um novo cookie com o mesmo nome e caminho/dominio e

com data de vencimento (campo expires) no passado.

11.4. Parametros

E possivel combinar todos os pardmetros. A ordem nao importa. Todos sdo separados por ponto e virgula
e tém a forma propriedade=valor. A sintaxe completa do cabegalho Set—-Cookie estd mostrada abaixo. Os
campos sdo separados por ponto-e-virgula. Todos, exceto o primeiro campo que define o nome do cookie, sdo

opcionais.

Set-Cookie: nome _do cookie=valor _do cookie;
expires=data no formato GMT (RFC 850) ;
domain=dominio onde o cookie é vdlido;,
path=caminho dentro do dominio onde o cookie é valido;,
secure

Os parametros do cabegalho Set-Cookie sio usados na definicdo de cookies tanto em programas CGI

quanto em roteiros JavaScript, rodando no cliente. O significado de cada parametro esta explicado na tabela abai-

X0:

Parametro Descrigio

nome=valor Este campo ¢é obrigatdrio. Seqiiéncia de caracteres que nio incluem acentos, ponto-e-
virgula, percentagem, virgula ou espago em branco. Para incluir esses caracteres é
preciso usar um formato de codificagdo estilo URL. Em JavaScript, a funcdo esca-
pe () codifica informagdes nesse formato e a funcdo unescape () as decodifica.

expires=data Opcional. Se presente, define uma data com o periodo de validade do cookie. Apds esta

data, o cookie deixara de existir. Se este campo nio estiver presente, o cookie sé existe

enquanto durar a sessao do browser. A data deve estar no seguinte formato:
DiaDaSemana, dd-mes-aaaa hh:mm:ss GMT
Por exemplo:

Monday, 15-Jan-1999 13:02:55 GMT

domain=dominio | Opcional. Se presente, define um dominio onde o cookie atual é vilido. Se este cam-

po nio existir, o cookie serd valido somente no dominio onde o cookie foi criado.

path=caminho Opcional. Se presente, define o caminho onde um cookie ¢ valido em um dominio. Se

este campo ndo existir, serd usado o caminho do documento que criou o cookie.

secure Opcional. Se presente, impede que o cookie seja transmitido a menos que a transmissao
seja segura (baseada em SSL ou SHTTP).

11.5. Criacao de cookies via HT'MIL.

Um cookie pode ser criado através de HTML usando o descritor <META> e seu atributo HTTP-
EQUIV. O atributo HTTP-EQUIV deve conter um cabegalho HTTP. O valor do cabegalho deve estar presente
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no seu atributo CONTENT. A presenca do um descritor <META> dentro de um bloco <HEAD> de uma
pagina HTML, criara um cookie no cliente quando este for interpretar a pagina.

<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="Set-Cookie"
CONTENT="nomeclt=Marie; expires=Monday, 15-Jan-1999 13:02:55 GMT">

(o..)
</HEAD>

11.6. Recuperagao de cookies

Toda requisi¢io de um browser ao servidor consiste de uma linha que contém o método de requisigao,
URL destino e protocolo, seguida de varias linhas de cabegalho. E através de cabegalhos que o cliente passa in-
formagoes ao servidor, como, por exemplo, o nome do browser que enviou o pedido. Uma requisicio HTTP

tipica (capitulo 3) tem a forma:

GET /index.html HTTP/1.0

User-Agent: Mozilla/4.5 (WinNT; I) [en]
Host: www.alnitak.org.br

Accept: image/gif, image/jpeg, */*

Quando um cookie ¢é recuperado pelo browser, ele é enviado em todas as requisicdes a URLs que fazem
parte do seu espaco de nomes, através do cabecalho do cliente Cookie. Apenas o par nome/valor é armazenado

no cabegalho. As informac¢ées dos campos expires, path, e domain nio aparecem:
Cookie: cliente=jan0017; nomeclt=Marie

O servidor pode recuperar as informagdes do cookie através do cabegalho ou através da variavel de ambi-
ente HTTP_COOKIE, definida quando o servidor recebe uma requisi¢io com o cabegalho Cookie. Para fazer uso
dos dados de HTTP_COOKIE, ¢ preciso tratar a string que a variavel contém, separando cada cookie pelo ponto-
e-virgula e identificando nome e valor através do sinal de igualdade.

Cookies sao armazenados em ASCII e contém varios caracteres reservados, entre eles o ponto-e-virgula e
o sinal de igualdade. Para evitar problemas, o cookie deve ser armazenado com esses caracteres convertidos em
formatos codificados (x-www-form-encoding, por exemplo). Na recuperacio dos dados, sera necessario fazer
uma decodificagdo. Varias linguagens oferecem ferramentas para esse tipo de codificagiao. Exemplos sao Perl, C e

JavaScript.

11.7. Programas CGI gue criam cookies

Para manipular com cookies em Perl pode-se usar o médulo CGI: ou bibliotecas semelhantes a cgi-
1ib.pl. Vocé pode usar a biblioteca cookie.pl (disponivel no site do curso) para criar e apagar cookies em
programas em Perl. Transfira-a para o seu diretério cgi-bin e carregue-a como foi feito com a biblioteca cgi-
lib.pl:

require "cookie.pl";
require "cgi-lib.pl";

Agora vocé pode usar as fun¢oes &§MakeCookieHeader para fazer o cabegalho que cria cookies (antes
de terminar o cabecalho com uma linha em branco) e §ReadCookies, que funciona como o &ReadParse

do cgi-lib.pl para ler os cookies criados.
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&MakeCookieHeader cria cabecalho de cookie (e conseqiientemente, cria um cookie no browser).
Pode ser chamada varias vezes (para criar varios cookies) mas sempre azntes de imprimir o fim do cabegalho (antes
do 'print &PrintHeader' dabiblioteca cgi-1ib.pl ou antes de gualguerlinha em branco ("xxx xxx
\n\n"). Deve ser chamada como o &PrintHeader, precedida de print.

A fungio deve ter no minimo dois argumentos. A sintaxe geral é:

print &MakeCookieHeader ("nome", "valor", vida em dias,

"caminho", "dominio", seguranca);

Os dois primeiros campos (obrigatérios) contém o nome e valor do cookie (que podem conter espacos,
etc. Todos os outros campos sio opcionais.

O tempo de vida é um numero de ponto-flutuante que representa o nimero de dias que o cookie vai du-
rar. S6 o numero for negativo, sera criado um anti-cookie (que dizimard qualquer outro cookie do mesmo nome
que ele encontrar). E um campo opcional. Se nio estiver presente, o cookie durara apenas até o fim da sessio.

O quarto campo informa o caminho do diretério abaixo do qual o cookie ¢ valido. Se ausente, o cookie
valerd apenas no diret6rio atual. Este campo ¢ obrigatério para cookies persistentes ou ndo que seja criados em
um lugar (por exemplo, o ditetério cgi-bin/) e lidos em outro lugar (por exemplo, através de JavaScript em
um diretdrio de documentos qualquer como o "/"). Se o cookie nio for persistente, deve-se usatr 'undef ' no
lugar do numero de dias.

O pendltimo campo informa o dominio abaixo do qual o cookie ¢ vélido. Deve ter no minimo dois pontos
(pode comecar por ponto, por exemplo: .abc.com). Os campos anteriores, se nao definidos, deverdo conter o
valor 'undef'. Nio ¢ feita verificagdo de dominio (ou caminho), portanto, tenha cuidado em informar um
dominio valido.

O dltimo campo, se presente, deve conter um numero positivo, e indica que o cookie s6 deve ser criado
ou enviado em uma conexao segura. Se a conexao nio for segura, ele nio ¢é criado ou enviado para o servidor pelo
browser (mesmo que o dominio e caminho coincidam).

Veja alguns exemplos de criagdo de cookies. Cookie temporario:

print &MakeCookieHeader ("usuario", "josé");
Cookie persistente que durara 15 dias:

print &MakeCookieHeader ("usuario", "joao", 15);
Cookie com durac¢io de 15 dias, no dominio abc.com.bt, no caminho / e seguro:

print &MakeCookieHeader ("usuario", "joao", 15, "/",
".abc.com.br", 1);

Parametros nio utilizados devem ser preenchidos com unde £:

print &MakeCookieHeader ("usuario", "joao", undef,
undef, ".abc.com.br");

print &MakeCookieHeader ("usuario", "joao", undef, "/");

Lembre-se que todos os comandos acima devem ocorrer antes de qualquer linha em branco (pois ela ter-

minara o cabegalho).

11.8. Programas CGI que recuperam cookies

Para recuperar os cookies, eles devem estar no mesmo caminho e dominio e o browser que os 1¢é também

deve ser o mesmo. A biblioteca cookie.pl oferece a fun¢io &ReadCookies que funciona da mesma forma que
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&ReadParse do cgi-1lib: §ReadCookies lé todos os cookies e os coloca em vetor associativo escolhido

pelo programador:
&ReadCookies (\%crackers) ;

Agora ¢ s6 extrair o cookie, informando o seu nome no vetor associativo recém criado:

Scookiel Scrackers{'nomel'}; # obtem o valor, informando-se o nome

Scookie2 = $crackers{'nome2'};

11.9. Exercicios

1. Crie um programa CGI (assacookie.pl) que ofereca um formulario HTML que pede o nome do usud-
rio. Grave o nome do usudrio como um cookie. Em outra pagina (comecookie.pl), leia a variavel de
ambiente e imprima na pagina o nome do usuario com uma mensagem de boas vindas.

2. Crie uma pagina HTML, com trés botdes de radio (KINPUT TYPE=RADIO>). A pagina deve envi-
ar seus dados para o programa computa.pl que primeiro tenta ler um cookie chamado “num”. Se
“num” ndo existir, ele devera gravar um “cookie” num com o valor 1. Se “num” existe, ele deve so-
mar 1 ao valor de “num” e gravar um novo cookie com a soma. Depois, deve gravar outro cookie
“opcao” com a opc¢ao escolhida. O programa computa.pl devera gravar os cookies e depois imprimir
uma linha de cabegalho “Location: http://URL” e terminar o bloco de cabegalho com uma linha em
branco (nio devera ter “Content-type”). Location redireciona a pagina. A URL devera ser o da pagina
que contém os botdes. Na quinta vez em que o usudrio clicar os botdes, o programa nao devera redi-
reciona-lo para outra pagina, mas terminar o cabegalho com “Content-type” e gerar uma pagina
HTML informando as op¢des que o usudrio fez.

3. Faca um contador de visitas para que um usudrio saiba quantas vezes ele ja visitou sua pagina. O coo-
kie deve ser persistente para que nio desapatega quando o usuatio fechar o browser. Faga-o durar 5
dias.

116



Parte III — SSI, Cookies e Programacio

12. Principros de

Dprograniagao

O objetivo deste capitulo é oferecer uma introducdo aos principios de programacao de computadores que sera
necessaria para o médulo seguinte.

Para programar é preciso saber uma linguagem de programacio. Mas para aprender tal linguagem, é preci-
o ndo sé praticar, mas também conhecer como funciona um programa e como o cédigo de um programa ¢ estru-
turado. A maior parte das linguagens de programacao usadas hoje em dia tem estruturas semelhantes, que sdo
usadas para controlar guando e como as instrucGes serdo executadas. Os conceitos aqui apresentados tém por finali-
dade ajudar aqueles que nunca programaram a identificar as principais partes de um programa e ganhar alguma
experiéncia na analise de programas, para que sejam capazes de aprender JavaScript — apresentada no médulo
seguinte — e alterar ou criar programas em Perl (se desejar) para utilizar em seu site.

Perl ndo é objeto central deste curso e estd apresentada nesta apostila em um apéndice.

12.1. T5pos de linguagens

Linguagens de computador podem ser classificadas de varias formas. Em um capitulo anterior as classifi-
camos em geracoes, que descreviam o quanto tais linguagens se distanciavam da linguagem da maquina e se apro-
ximavam da linguagem humana.

Todas as linguagens contém znstrugies, que podem ser simples ou compostas por varias outras instrucoes
mais simples. Nas linguagens de a/fo-nive/ (mais distantes da linguagem de maquina) essas instrugdes sio geralmen-
te expressas em linguagem humana (ou algo parecido). Uma instru¢dao geralmente sugere a¢do, € verbos formam a
maior parte das instru¢oes das linguagens que sdo usadas para construir procedimentos. Por exemplo, um programa
que 1é um texto e o traduz para outra lingua provavelmente tera instru¢oes como “leia”, “compare”, “altere”,
expressas no vocabulario especifico da linguagem. Existem também linguagens que ndo contém verbos, mas
substantivos. HTML é um exemplo. Nesse caso, o interpretador ja sabe quais a¢des ird tomar, mas depende da

linguagem para saber como devera proceder.

Lingnagens procedurais

As linguagens que contém instrucoes capazes de expressar agdes possuem a capacidade de construir pro-
cedimentos ou programas. Linguagens que sido totalmente dependentes das instru¢ées de a¢ido sao chamadas de
lingnagens procedurais. Exemplos sdo os programas em Shell que construimos em capitulos anteriores, que consisti-
am de uma lista de comandos Unix. Outras linguagens procedurais sio C, Pascal, FORTRAN, BASIC, COBOL e
Perl.
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Linguagens declarativas

Linguagens que apenas declaram cozzo um interpretador deve agir sdo Jnuguagens declarativas. Nao é possivel
construir programas apenas usando linguagens declarativas. Com HTML vocé pode descrever totalmente um
texto. Com XML vocé pode descrever qualquer tipo de dados ou informagao. Com CSS vocé pode descrever a
cot ¢ o tamanho de um parigrafo, mas quem faz o texto mudar de cor ¢ o interpretador embutido no navegador.

Nao ¢ possivel com essas linguagens criar novos comportamentos que o navegador nio tenha previsto.

Lingnagens baseadas on orientadas a objetos

As linguagens modernas raramente sdo 100% procedurais. Ela geralmente combinam estruturas com pro-
cedimentos, tratando as estruturas declaradas como objetos, e oferecendo instrugdes de agdo que permitem
manipular ndo s6 valores individuais como nimeros e palavras, mas estruturas inteiras, que podem consistir de
colegbes de nimeros e palavras. JavaScript, por exemplo, quando executado por um navegador, comporta-se
como uma linguagem baseada em objetos. F. possivel, através de instrucdes da linguagem, ligar o evento de se mover
um mouse sobre uma imagem a mudanca da cor do texto de um pardgrafo. CSS define a cor do paragrafo, que é
formado de texto identificado por HTML. O browset, ao ler HIML e CSS, define sua cor e tamanho iniciais e
depois mantém a pagina estatica. Instrucoes de JavaScript, portanto, introduzem um novo comportamento (ndo
previsto no browser), que podem identificar o objeto (pela estrutura do HTML) e alterar seus atributos (declara-
dos em CSS).

Ha varias outras linguagens baseadas ou orientadas a objetos. A maioria tém sua propria sintaxe e seus
préprios mecanismos para identificar, manipular e operar com objetos. Exemplos sio C++, Delphi, Java, Visual
Basic e Perl 5.

12.2. Componentes de um programa

E comum usar um programa para realizar um determinado célculo e, a partir dos resultados obtidos, reali-
zar uma ou outra operagao. Outra tarefa freqiiente é a repeti¢ao. Pode-se criar um programa para repetir um certo
procedimento cem vezes ou até que certa condi¢do tenha sido atingida. Nas linguagens antigas, cada instrucao
ocorria em uma linha numerada. Para repetit uma seqiiéncia de comandos, precisava-se saber qual a linha onde a
seqiiéncia comegava e escrever uma instrucao que pulasse aquela linha.

Nas linguagens modernas, a realizacdo de operagGes ¢ feita de forma mais ou menos padronizada, e nio
depende mais de linhas numeradas. Todas as linguagens modernas (chamadas de estruturadas) possuem estruturas
usadas para controlar o fluxo de controle do programa. Uma sequéncia de instrucoes pode ser agrupadas em um
bloco e chamado como um roteiro externo ou subrotina. Valores podem ser armazenados em varidveis. Colegbes de
valores podem ser armazenadas em estruturas de dados e repeti¢bes e decisbes podem ser realizadas usando estruturas
de controle de fluxo. Todos esses termos, presentes em linguagens procedurais e linguagens baseadas em objetos),

serdo definidos abaixo.

Algoritmo: fluxo de controle

Qualquer procedimento segue uma seqiiéncia de instru¢oes que tem inicio e fim. Essa seqiiéncia é chama-
da de algoritmo. Entre o inicio e o fim pode haver instru¢des que forcem a repeti¢do de trechos do procedimento,
que fagcam calculos, que tomem diferentes decisdes baseadas nesses calculos ou até que forcem a saida do proce-
dimento antes do seu término.

Um algoritmo pode ser tio simples a ponto de apenas ter instrugdes que sdo executadas em seqiiéncia,
com um resultado final previsivel; ou ser complicado a ponto de ter milhares de resultados possiveis, dependendo
de condi¢bes internas e externas, e apresentar resultados dificeis de se prever. A complexidade de um algoritmo as

vezes ¢ desnecessaria. Algoritmos complexos nio sé sio dificeis de analisar (e consertar, quando hd erros), mas
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também afetam o desempenho do computador e, devido a sua imprevisibilidade, podem oferecer riscos a segu-
ranca do programa.

Variaveis

Variaveis sdo abstra¢ées da memoria de um computador e permitem o armazenamento de valores tempo-
rarios usados para realizar calculos, transformagGes em textos, etc. Dependendo do que se armazena em uma
variavel, o espaco em meméria (em bits) ocupado podera ser maior ou menor. A forma como os dados armaze-
nados sdo interpretados também sio importantes. Um nimero armazenado pode ser um numero inteiro ou ape-
nas a parte do numero que segue depois da virgula. Pode também ser apenas um cédigo de cor, ou de caractere,
ou ainda ter digitos que identificam seu sinal.

Por causa das diferencas em tamanho e forma, toda variavel precisa nao s6 identificar o valor que contém,
mas também o seu #po. Através do tipo, o programa sabe quanto espaco a variavel requer e como as informacoes
armazenadas devem ser interpretadas. Tipos de dados comuns sao nsmero (inteiro de varios tamanhos ou de ponto
flutuante), caractere (nimero sem sinal que representa uma letra ou simbolo) ou estado booleano (indicador de estado
verdadeiro ou falso).

Esses tipos sao também chamados de #pos primitives, pois sio fundamentais em uma linguagem e nao po-
dem ser divididos em partes menores. Outros tipos de dados como datas, por exemplo, sao complexos (uma data
pode ser dividida em trés numeros, representando dia, més e ano). Tipos complexos, em linguagens orientadas a
objetos, sdo definidos através de estruturas de dados chamadas de objezos.

Em um programa, variaveis precisam receber seu valor através de uma operacio de atribuigdo. A forma de

fazer isto depende de cada linguagem. Veja alguns exemplos:

a=>5; (Java, JavaScript e C)
a := 5; (Delphi, Pascal)
$a = 5; (Perl)

O nome da variavel acima ¢ “a”. Esse nome é chamado de dentificador. Em Petl os identificadores de vari-
aveis precisam comegar com um $. Nas outras linguagens acima pode ser um nome que ndo comece com nUMero.
Todas as instru¢oes acima atribuem (armazenam) o valor 5 na variavel “a”.

Algumas linguagens, a partir da atribuicdo, automaticamente adivinham o tipo de dados armazenado da va-
riavel (por exemplo, se é nimero, se é texto, se ¢ booleano). Outras exigem que, antes de qualquer atribuicdo, o

tipo de dados da variavel seja declarado. Isto ocorre em linguagens como Java ou C, mas ndo em JavaScript ou Perl:

(IS

int a; (declara que “a” armazena valores numéricos inteiros)

O trecho acima ¢ uma declaragio Java ou C.

Subrotinas

Um programa consiste de uma seqiiéncia de instru¢des. Freqiientemente, varias seqiiéncias precisam ser
repetidas mais de uma vez. Elas sao completas e funcionam como pequenos programas. Por exemplo, considere
um programa que calcula taxas de juros. Ele terd que varias vezes repetir uma seqiiéncia de operagdes de soma e
multiplicagdo. A seqiiéncia de operagdes que realiza o somatério podetia ser considerado um programa em si. A
seqiiéncia pode entdo receber um nome e ser definida como subrotina, podendo entio ser chamada (pelo nome)
varias vezes dentro do programa principal.

Subrotinas sdo usadas em todas as principais linguagens de programacio. As linguagens estruturadas as

chamam de fungies. As linguagens orientadas a objetos as chamam de #¢éodos. Os termos nio significam exatamen-
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te a mesma coisa mas todos referem-se a seqiiéncias de instrugdes, localizadas fora do programa principal, e que
podem ser identificadas pelo nome.

Algumas subrotinas sdo simplesmente seqiiéncias de instru¢Ses independentes de qualquer valor inicial e
que nio retornam qualquer valor como resultado. Algumas exigem pardmetros de entrada e podem devolver um
valor como resultado. Um exemplo é uma subrotina que realiza uma soma. Ela precisa receber como entrada dois
ndmeros, e no final devolve o resultado que ¢ a soma deles. As instru¢cdes em seu interior nada interessam ao
programa principal, apenas a sua entrada e saida.

Assim como as variaveis, cada linguagem tem a sua propria forma de representar subrotinas, fungdes ou
métodos. Em Perl, as subrotinas sdo representadas por uma seqiiéncia de instrugdes entre chaves, precedidas pelo

seu nome (o identificador da subrotina):

sub imprime {
print "Linha 1: Ol&a! \n";
print "Linha 2: Tchau! \n";

}

A subrotina acima se chama imprime, e pode ser chamada varias vezes de um programa em Perl usando a

notagao:
&imprime;

Um & ¢ usado em Perl para indicar que o nome que segue ¢ identificador de uma subrotina que deve ser
chamada. Um ponto-e-virgula termina todas as instru¢cdes em Perl.

Subrotinas que retornam valores podem ter esse valor atribuido diretamente a uma variavel:
Sresultado = &soma (5, 6);

Os parénteses que seguem o identificador da subrotina sdo os seus parametros. A maior parte das lingua-
gens usa essa notagdo ou uma nota¢do semelhante para indicar os pardmetros. Em Perl, a chamada acima poderia

ser usada para invocar a subrotina:

sub soma {
(Sa, Sb) =@ ; (obtém os pardmetros passados e os copia em $a e $b)
return $a + $b;

}

A instrucao return devolve o valor resultante da expressio $a + $b.

Em JavaScript, uma subrotina (ou fungio) ¢ definida da forma:

function soma(a, b) {
return a + b;

}
e pode ser chamada da forma:
resultado = soma (5, 6);

Neste caso, 5 ¢ copiado ema e 6 em b.
Em Java, C, Delphi, VB a sintaxe ¢ outra, mas as formas de chamar, passar parimetros e obter resultados
retornados ¢é parecida. Quando vocé aprende uma linguagem estruturada, o aprendizado de uma segunda ou ter-

ceira é bem mais facil.
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Excercicio

1. Abra um programa (cédigo-fonte) escrito em JavaScript ou em Perl. Procure e tente identificar as va-

riaveis, chamadas e definicGes de funcoes e subrotinas.

Estruturas de dados e objetos

A maior parte das linguagens permite que se manipule ndo sé com valores primitivos como numeros ¢ tex-
to, mas também com estruturas complexas. Nas linguagens baseadas em objetos ou orientadas a objetos, geral-
mente nao é necessario criar tais estruturas, pois grande parte delas ja esta pronta.

Com estruturas, pode-se ter #pos de dados abstratos definidos como cole¢des de tipos primitivos. Essas cole-
¢bes podem ser manipuladas através de uma tnica variavel através da qual se possa extrair as propriedades do
objeto.

Uma das estruturas mais simples é o vefor, que consiste de uma cole¢io ordenada de valores, geralmente
(mas nio sempre) do mesmo tipo. O vetor permite que seus elementos sejam recuperados através de um indice

que indique a sua posi¢ao. Um vetor em Perl pode ser definido da seguinte maneira:
@meses = ('janeiro', 'fevereiro', 'marco', 'abril', 'maio', 'junho');

@meses ¢ o identificador. Identificadores que comegam com @ em Petl sdo vetores. Mas @ é usado so-

mente na defini¢do. Para obter um dos elementos do vetor acima, ¢ preciso saber sua posi¢do. A contagem come-

cade 0:
Smes = Smeses[3];

O indice ¢ passado entre colchetes logo apés o identificador do vetor, desta vez precedido por um § (pois
um elemento do vetor ¢ um valor primitivo). O indice 3 corresponde ao valor “abril”.

Em JavaScript, vetores sdo criados da seguinte maneira:

meses = new Array('janeiro', 'fevereiro', 'marco', 'abril', 'maio', 'junho');
A forma de manipulacio é a mesma (s6 nido tem o @ nem o $):

mes = meses[3];

Outra estrutura comum € o hash, também chamado de vetor associativo ou hashtable. O hash consiste em cole-
¢Oes formadas por pares de valores. Um dos valores serve de chave para se obter o segundo. Por exemplo, pode-
se ter um hash para armazenar cores HTML onde utilizando a palavra “azul” como chave, se obtenha o numero
0000ff. Em Perl, Um hash pode ser definido através de um vetor atribuido a um identificador precedido de %o:

%$cores = ('vermelho', 'ff0000', 'verde', '00f££00', 'azul', '0000ff'");

Na defini¢ao, os pates sao ordenados mas isto nao influi na forma de obter os resultados. A cor corres-

pondente a verde pode ser obtida fazendo:
Scodigo = S$cores{'verde'};

Observe que o “%” s6 aparece quando o hash ¢ definido. Quando ¢ usado aparece com um “$” antes.

Uma nova cor pode ser colocada no hash fazendo simplesmente a atribui¢ao:
Scores{'magenta'} = 'ff00ff"';

Em uma linguagem baseada em objetos como JavaScript, as estruturas definidas em uma pagina HTML
podem ser manipuladas pelo programa como objetos. Objetos funcionam como cole¢bes de valores que podem ser

atribuidos a uma variavel (como vetores e hashes), mas podem também conter cole¢oes de instrugbes (métodos).
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Em um objeto, os valores que armazena sao suas propriedades. Em JavaScript, propriedades sdo identifi-
cadas (ou criadas) com identificador préprio, ligado ao identificador do objeto através do ponto “.” O objeto

cores abaixo estd definindo trés propriedades:

cores.verde = "00f£f00";
cores.azul = "0000ff";
cores.vermelho = "f££0000";

Agora uma das propriedades foi copiada para uma variavel:
cor = cores.verde;

A varidvel cor contém o valor “00£f00”.
Em Perl 5, que ¢ uma linguagem orientada a objetos, as propriedades de um objetos sdo acessadas através

do “->” que funciona de forma idéntica ao ponto:
cores->azul = "0000ff";

Algumas propriedades de objetos realizam agdes. Sao os métodos. Em JavaScript eles sdo faceis de identi-
ficar pois sempre tém um par de parénteses ap0ds o identificador (como as fungées), mesmo que nao tenha argu-

mentos:

document.write ("<p>Linha 2");
hoje.toGMTString () ;

Nos exemplos acima, document e hoje sao objetos. O primeiro ¢ um objeto criado pelo browser e repre-
senta a pagina HTML.

Exercicio

2. Abra programas em Perl e paginas HTML com JavaScript e tente identificar vetores, objetos, hashes,
propriedades e métodos.

Operadores ¢ expressoes

Linguagens tém uma colec¢do de gperadores com os quais se pode formar expressoes e, com elas, instrucdes.
Ja vimos o importante operador de atribuicdo, que permite copiar um valor para uma variavel. Todos os progra-
mas também possuem os opetadores bésicos de atitmética: soma (+), subtracio (-), multiplicagio (*¥) e divisdo (/).
Outros operadores como resto, expoentes, raiz quadrada, operadores de comparacio, operadores booleanos, etc.
podem estar presentes mas apresentar uma sintaxe diferente. As vezes um operador ndo esta presente na lingua-
gem como simbolo, mas somente através de uma funcdo (subrotina) que é chamada externamente.

Combinando valores, operadores e varidveis obtém-se expressies. Toda expressio possui um zpo de dados
(geralmente o tipo de dados da varidvel a qual o valor final ¢ atribuido). Expressoes podem também ser combina-
das, organizadas em estruturas de controle de fluxo (se¢do seguinte) de forma a elaborar algoritmos complexos.

As diferentes sintaxes entre linguagens as vezes podem confundir. Por exemplo, o simbolo “.” (ponto), u-

sado em JavaScript para referenciar propriedades de objetos ¢ usado em Petl para concatenar texto:

$dia = "sexta";
Sfrase = "Hoje é" . $dia . "-feiral!";

Em JavaScript, a concatenagao ¢ feita usando o mesmo operador usado na adi¢io:

dia = "sexta";
frase = "Hoje é" + dia + "-feiral!";

122



Parte III — SSI, Cookies e Programacio

«—2

Ambas as linguagens usam o operador exclusivamente para atribuicao. Para comparar um valor com

C——2,

outro ¢ utilizado o operador

if (dia == "sexta") { ... }

Excercicios

3. Abra um programa em Perl (ou JavaScript) e identifique suas expressoes e tente compreender o fun-

cionamento de algumas de suas instrucoes.

Estruturas de controle de fluxo

Para controlar a forma como uma seqiiéncia de instru¢des é executada, a maior parte das linguagens estru-
turadas conta com estruturas de controle de fluxo. Elas permitem a realizacdo de repeti¢oes e tomada de decisoes.
Sempre afetam um bloco de instrugSes. As principais estruturas sio as estruturas IF (se alguma condigio for
verdadeira execute o bloco) e WHILE (enquanto alguma condigdo for verdadeira execute o bloco), presentes em
todas as linguagens.

A estrutura IF geralmente opera sobre uma expressio booleana (um teste) que resulta em um valor verda-
deiro ou falso. Ela precede um bloco de instru¢ées que s6 sera executado se a expressao for verdadeira. Tanto em
Perl como em JavaScript, o bloco é delimitado por chaves { e }, e o IF esctito em letras minusculas, antes de uma

condigdo entre parénteses:

if (indice > 16) {
instrucdes

}

Nem todas as linguagens usam chaves pata iniciar e fechar blocos. Umas usam as palavras BEGIN e
END, outras usam o nome da estrutura ao contrario (IF e FI, WHILE e ELIHW).

O TF, portanto, serve para que um programa possa tomar decisdes. As vezes ele deseja fazer algo quando a
expressio do IF ndo resultar verdadeira. Ele pode controlar isto usando os operadores da linguagem para negar a

expressio ou usar uma estrutura ELSE (caso-contrario). ELSE complementa o IF:

if (indice > 16) {

instrugbes que serdo executadas se indice for maior que 16
} else {

instrugbes executadas se indice for maior ou igual a 16.

}

O IF pode ser combinado com o ELSE para criar estruturas de decisio mais complexas usando IF-ELSE
IF-ELSE. A estrutura abaixo ¢ valida em Perl:

if ($indice > 16) {
instrugbes que serdo executadas se indice for maior que 16
} elsif ($indice <= 20) {
instrugbes executadas se indice for menor ou igual a 20.
} else {
executadas se indice for maior ou igual a 16 e menor que 20.

}

A estrutura WHILE ¢ usada para realizar repeti¢des. A cada repeti¢do o programa testa sua condicio. Se a

condigdo continuar verdadeira, uma nova rodada é executada. Se for falsa, o programa deixa o bloco WHILE. E
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preciso que a condi¢do mude de alguma maneira ou a repeticdo jamais chegara ao fim. A sintaxe de WHILE ¢ a
mesma em Petl e JavaScript:

x = 10;

while (x >= 0) {
... lnstrucbes ...
X =X — 2;

}

As instrugSes acima serdo repetidas cinco vezes pois a cada repeti¢do, a variavel testada (inicializada com o
valor 10) diminui (na expressdo x = x — 2), até que chegard o momento em que a expressao do WHILE sera falsa,
e o controle deixara o bloco.

A expressdo x = x — 2 é uma operacio de decremento. O seu oposto ¢ uma operacdo de incremento. Tais
operagdes si0 muito comuns em programas e sdo essenciais para que possa existir controle de blocos de repeti-
¢bes. A combinagio inicializagdo — teste — incremento ou decremento ¢ tio comum que hd uma estrutura que ja
embute as trés operagoes em sua declaracdo para realizar repeticoes: a estrutura FOR.

A sintaxe de FOR em JavaScript e Perl é a mesma. As trés operagGes aparecem separadas por pontos e
virgulas:

for (x = 10; x >= 0; x = x — 2) {

... lnstrucdes ...

}

O bloco acima faz o mesmo que o WHILE mostrado antes. A inicializa¢io ¢ feita apenas uma vez, o teste
¢ executado cada vez que o bloco chega ao fim e o incremento ou decremento ¢ executado logo apés a ultima
instrucdo do bloco.

As linguagens geralmente possuem outras estruturas além das mostradas, mas com estas trés é possivel es-
crever qualquer algoritmo. Conhecendo e sabendo identificar essas estruturas no codigo-fonte de um programa

permitira analisar e saber acompanhar qualquer programa.

Exercicios
4. Identifique as estruturas WHILE, FOR e IF em programas Perl e paginas HTML com JavaScript.

Tente, através delas, prever o funcionamento do programa.

12.3. Como escrever um programa

Um programa geralmente pode ser escrito usando um editor de textos comum. Ao escrever programas em
Petl ou JavaScript, use sempre um editor de textos que tenha a capacidade de salvar em formato texto (ndo use

editores como o Word, por exemplo).

O cddigo-fonte
O codigo-fonte é o programa propriamente dito, escrito numa linguagem de programagio compreendida

pelo programador, que tem as estruturas, expressdes e componentes que descrevemos na se¢ao anterior. Depen-

dendo de como o programa ¢é executado, o cdédigo-fonte pode ou nio ser visivel pelo usuario do programa.
O programa-objeto

O programa-objeto é o arquivo que contém o programa pronto para a execucdo. Se o programa foi escrito

em uma linguagem interpretada, o programa-objeto e o programa-fonte sio a mesma coisa. Serd preciso que o
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interpretador leia o codigo e o interprete durante a execugao. Se o programa foi escrito em uma linguagem que
exige uma etapa de compila¢io, o programa-objeto provavelmente contém linguagem de maquina, e podera ser
executado diretamente pelo sistema operacional sem precisar de interpretador. A maior parte dos softwares sio

distribuidos como programas-objeto compilados (vocé nio tem acesso ao seu codigo-fonte).

A execucao

A execucio do programa, seja ele compilado ou interpretado, faz com que ele seja transferido para a me-
moéria temporaria do computador e geralmente causa a criacdo de um processo no sistema operacional. E somente

neste estado que o programa pode realizar as tarefas programadas.
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