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RESUMO

Devido a popularizacdo da Internet e do aumento da acessibilidade aos
computadores pessoais, 0 desenvolvimento web entrou em uma fase de grande expanséo
ha alguns anos. Empresas dos mais variados portes e ramos de negocio estdo investindo
cada vez mais em aplicacGes e servicos disponibilizados na Internet, e usuarios
procuram a rede como meio de divulgacdo de ideias e trabalhos pessoais. Como
consequéncia, existe um crescimento na demanda por sistemas e servigos que facilitem
o0 desenvolvimento de websites na rede mundial de computadores.

Seguindo este aumento, este trabalho apresenta um sistema prot6tipo que oferece um
servico para criagdo e manutencdo de sites através da aplicacdo de regras de
transformacdo em templates pre-definidos, utilizando seletores CSS. O objetivo deste
servico € oferecer um meio simples mas eficaz para que qualquer usuério da Internet
seja capaz de manter uma pagina de qualidade na rede.

Através da definicdo destas regras, as paginas HTML sdo modificadas por meio de
um parser escrito na linguagem Ruby, chamado Nokogiri. Com este analisador, foi
possivel criar uma série de métodos para a modificacdo dos arquivos HTML, utilizando
seletores CSS como meio de intercomunicacdo com 0 USUArio.

Este trabalho apresenta os tdpicos tedricos envolvidos no processo de analise de
documentos HTML, e detalhes sobre a solugcdo implementada com o framework de
desenvolvimento web Ruby on Rails.

Palavras-Chave: HTML, CSS, Ruby on Rails, Internet, desenvolvimento web.



PrankDev: A Tool for Creating and Maintaining Dynamically
Websites Based on Templates

ABSTRACT

Due to the popularization of the Internet and increased access to personal computers,
the web development has entered in a phase of great expansion in the last few years.
Companies of all sizes and kinds of businesses are increasingly investing in applications
and services available on the Internet, and users look for the network as a place for
disseminating ideas and personal work. As a consequence, there is a growing demand
for systems and services that helps the development of websites on the World Wide
Web.

Following this increase, this paper presents a prototype system that provides a
service for creating and maintaining websites through the application of transformation
rules in predefined templates, using CSS selectors. This service aims to offer a simple
but effective way for the common user to maintain a page on the network.

By defining these rules, HTML pages are modified through an parser written in the
Ruby language called Nokogiri. With this analyzer, it was possible to create a series of
methods for modifying the HTML files using CSS selectors as a means of
communicating with the user.

This paper presents the theoretical topics involved in the process of analysis of
HTML documents, and details about the implemented solution with the web
development framework Ruby on Rails.

Keywords: HTML, CSS, Ruby on Rails, Internet, web design.
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1 INTRODUCAO

A grande expansdo da Internet como meio de comunicacdo e divulgacdo de
informacdes criou uma forte demanda por ferramentas que auxiliassem o processo de
criagdo e manutencdo de websites. Embora novos instrumentos para o desenvolvimento
de paginas web tenham sido criados e aperfeicoados, seu uso ainda é restrito a pessoas
com um conhecimento técnico mais qualificado. Para uma inclusdo digital mais
profunda, ainda existe uma necessidade de facilitar a criagdo de sites para usuarios
comuns.

Paginas web de qualidade seguem uma série de boas préaticas, que sao resultado da
continua evolucdo no desenvolvimento voltado a Internet. Estas préticas foram se
delineando com o passar do tempo e muitas delas tornaram-se unanimidade, sendo uma
orientacdo no desenvolvimento de websites hoje. A partir do surgimento da primeira
versdo da CSS em 1996', a separacdo da parte estrutural (HTML) da parte de
apresentacdo (CSS) na construcédo de sites tornou-se um destes padroes.

Gracas a estes padrdes de construcdo de paginas para a Internet, este trabalho
apresenta PrankDev: um sistema web que oferece um servico de criagdo e manutengéo
de websites baseado em templates. A partir da escolha ou upload de um template, o
usuario cria regras simples baseadas em seletores CSS para alterar, criar ou excluir o
contetdo deste modelo, preservando sua estrutura.

Prank, em inglés, significa brincadeira, e este nome reflete o espirito que o usuério
deve ter ao utilizar o sistema: desenvolver um site de maneira facil, simples e divertida.

Este sistema protétipo foi desenvolvido com o uso da linguagem livre Ruby? e do
framework de desenvolvimento web Ruby on Rails®, que por sua vez é estruturado no
paradigma MVC. O sistema ainda faz uso do parser Nokogiri* para analisar e modificar
os elementos dos arquivos HTML.

1.1 Motivacio

Apesar de existirem meios gratuitos para manter uma pagina na Internet disponivel
hoje, de maneira geral estes oferecem um servi¢co consideravelmente limitado,
restringindo seu uso na forma de blogs ou ferramentas complicadas. Pequenas empresas
ou pessoas que desejam divulgar seus produtos, servicos ou alguma maneira mais

! http://www.w3.0rg/TR/CSS1/
2 http://www.ruby-lang.org/

% http://rubyonrails.org/

* http://nokogiri.org/


http://www.w3.org/TR/CSS1/
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sofisticada de propagar informacao, se sentem obrigadas a contratar pessoal qualificado,
custeando a diferenca de qualidade visual.

Por outro lado, a propria Internet oferece milhares de templates CSS livres, de
qualidade®, dos mais variados estilos e formas para serem utilizados para qualquer fim
responsavel. Estes modelos podem ser aproveitados para ajudar na inclusdo do usuario
comum como ator ativo na Internet, onde possa criar e divulgar informagdo em um
meio de qualidade, sem ter que pagar um preco alto por isso.

Nos capitulos seguintes, é apresentada uma forma de aproveitar esta oferta de
modelos livres que existe hoje de uma maneira simples e objetiva para o usuario final,
facilitando a tarefa de manter um website de qualidade na rede mundial de
computadores.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é apresentar um roteiro para a manipulacéo de arquivos
HTML utilizando um parser de forma automatizada a partir de seletores CSS,
abordando os principais conceitos relacionados a este processo e detalhando pontos da
implementacao da solucao proposta.

1.3 Organizacao do Trabalho
Este trabalho est& organizado em capitulos da seguinte forma:

e O Capitulo 2, Conceitos Basicos (pagina 13), introduz a ferramenta
implementada e aborda os principais conceitos sobre manipulacdo de
arquivos HTML, seletores CSS e o desenvolvimento de websites de
qualidade.

e O Capitulo 3, Tecnologias (pagina 21), apresenta uma base conceitual sobre
as tecnologias utilizadas na implementacgéo do sistema.

e O Capitulo 4, Arquitetura do Sistema (pagina 26), mostra uma visdo geral
da arquitetura e do funcionamento da solu¢do proposta.

e O Capitulo 5, PrankDev em Detalhes (pagina 32), apresenta uma descri¢do
detalhada dos aspectos mais importantes da implementacao.

e O Capitulo 6, Estudo de Caso (pagina 38), expbe um exemplo préatico de
utilizag&o do servigo e do funcionamento do sistema.

e O Capitulo 7, Conclusdo (pagina 43), retne conclusfes relativas a este
trabalho e apresenta sugestdes de melhorias e incrementos na solucdo
apresentada.

> Existem préticas regulamentadas por entidades como a W3C para a construcéo de Websites de
qualidade, e ferramentas para sua validacdo. O Capitulo 2 aborda estas questdes com maiores
detalhes.
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2 CONCEITOS BASICOS

A criacdo de websites hoje agrega diversos conceitos e tecnologias resultantes do
processo natural de evolucdo do desenvolvimento web ao longo dos anos. O
entendimento destes fundamentos é chave para a geracdo de sites de qualidade. O
sistema proto6tipo apresentado neste trabalho depende diretamente destes indicadores de
qualidade, uma vez que modifica a estrutura de paginas ja existentes.

Mesmo que seja possivel elaborar paginas para a web de baixa complexidade sem
um conhecimento muito profundo sobre as tecnologias envolvidas, erros de construcéo
e ma estruturacdo no codigo podem comprometer o sucesso do website. Arquivos
HTML descritos fora do padrdo recomendado pela W3C (World Wide Web
Consortium), correm o risco de ndo serem visualizados corretamente em browsers
distintos, ou até mesmo em sistemas operacionais diferentes. Isto acontece porque 0s
navegadores implementam uma especificagdo da W3C que descreve como estes devem
interpretar a estrutura das tags HTML, e portanto ndo existem garantias de que um
documento fora dos padrdes seja exibido da maneira correta.

Por isso, para que a modificacdo dinamica destes arquivos exiba seu contetido da
forma desejada (que é o principal conceito discutido neste trabalho), € imprescindivel
que estes documentos estejam dentro do padrdo recomendado pela W3C. E desejavel
que conservem boas praticas de programacdo®. Felizmente, h4 uma preocupagdo maior
neste sentido nos ultimos anos. Desenvolvedores ja elaboram websites validando
periodicamente seu trabalho, através de servicos disponiveis gratuitamente para tal fim,
como, por exemplo, a ferramenta da propria W3C’ (FREEMAN, 2008).

Nas secOes que seguem deste capitulo, o propésito e funcionamento da ferramenta
desenvolvida € introduzido, e os principais conceitos por trds da manipulacdo HTML
séo abordados.

2.1 A Ferramenta PrankDev

PrankDev é uma proposta de um servico web para criacdo de websites a partir de
templates. Ou seja, o usuario pode escolher um modelo que atenda seus requisitos
pessoais e insere conteudo a este modelo de modo a transforméa-lo em seu site. Este
servico fornece uma estrutura para que O USUArio consiga gerenciar 0s arquivos que

® Apesar de HTML ser uma linguagem de propdsito especifico, o termo foi utilizado aqui por
fazer referéncia a qualidade do codigo em questéo.

" http://validator.w3.org/
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compde seu website, como imagens e paginas HTML, assim como permite hospeda-lo
em seu endereco publico dentro do PrankDev.

Para modificar o modelo escolhido, o usuario utiliza uma abstracdo chamada regra.
Uma regra € uma definigdo de tranformaco de contetido, ou seja, insere, modifica ou
exclui textos ou imagens do template. Uma regra pode alterar o nome de um titulo,
inserir uma imagem ou paragrafo, excluir um elemento de uma lista, entre outros.
Portanto cada acdo sobre o modelo corresponde a uma regra.

As regras sdo definidas em um formulario simples, com quatro campos: “Seletor
CSS”, “Novo texto”, “Link” e “Outras Opgdes”. Com a combinagdo de preenchimento
destes campos, é possivel realizar as diversas a¢cdes de modificacdo ou transformacéo do
template escolhido. Estes campos, e as correspondentes regras criadas a partir de seu
preenchimento serdo detalhadas no Capitulo 5.

Para cada pagina que compde o website do usuério, é possivel inserir quantas regras
forem necesséarias para transforméa-la na pagina desejada. Estas modificagdes a partir das
regras sdo realizadas sempre no documento HTML e ndo no arquivo de estilo CSS.
Desta forma, a estrutura visual do template escolhido é sempre mantida.

Nas proximas secOes deste capitulo, serdo detalhados os principais conceitos por tras
da manipulacéo de documentos HTML, de seletores CSS e sobre construgdo de websites
de qualidade.

2.2 HTML

O HTML foi criado pelo renomado diretor da W3C, Tim Berners-Lee, mentor de
outros projetos importantes para a web como o HTTP (HiperText Transfer Protocol) e a
WWW (World Wide Web) e teve como objetivo inicial ser uma linguagem para
comunicacdo e divulgacdo de informacgbes entre seu grupo de pesquisa (REGGETT,
1998).

O HTML € uma linguagem de marcacdo baseada na SGML (Standard Generalized
Markup Language) que acabou se definindo como a linguagem de descricdo de
documentos na Internet. Em 2000, 0 HTML tornou-se uma norma ISO/IEC® (ISO/IEC
15445:2000). A ultima versdo oficial foi a 4.01, lancada em 1999 pela W3C, mas em
2008 surgiu a versdo 5 experimental, que devera se tornar um padrdo definitivo em
breve®, e representa a maior revisdo da linguagem desde sua criagdo, em 1991

Um documento HTML nada mais é do que um texto com uma série de tags
especiais (etiquetas) de marcacdo, que estruturam o texto e lhe da um significado
adicional a sua interpretacdo. De maneira geral, existem dois tipos béasicos de tags
HTML.:

e Etiquetas que adicionam informacdo de estrutura ou formatagdo a um
determinado texto. Por exemplo, <p>Algum texto</p>, que indica que
algum texto € um paradgrafo; e <b>rRuby</b>, que formata em negrito o
texto ruby.

® http://www.scss.tcd.ie/misc/15445/15445. HTML
S http://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#When_will_HTMLS5_be_finished.3F
10 http://lists.w3.org/Archives/Public/www-talk/1991SepOct/0003.html
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e Etiquetas com um significado préprio, como <br>, que indica uma quebra de
linha; e <img src="images/my image.jpg”>, (uUe adiciona a hnagmn
my image.jpg que Se encontra no diretdrio images ao documento.

Esta marcacdo de etiquetas segue uma estrutura em arvore, onde as tags obedecem
uma certa hierarquia. Todo documento HTML possui um cabecalho (head), onde se
define algumas especificacdes sobre o documento em questdo; e um corpo (body), onde
se encontra o contetdo a ser exibido.

index.html

<html>
<head> <body>
<title> <hl> <p> <div> <table>
/\
<img> <tr> <tr>

N\

<td> <td> <td> <td>

Figura 2.1: Exemplo de estruturacdo em arvore de um arquivo HTML.

Na Figura 2.1: Exemplo de estruturacdo em arvore de um arquivo HTML.Figura 2.1
pode se observar como o arquivo hipotético index.html se comporta estruturalmente. O
elemento raiz <ntmi1> possui dois filhos: <head>, que contém o titulo da pagina; e
<body>, que por sua vez contém um titulo principal, um paragrafo, uma imagem (a
etiqueta <div> € utilizada para demarcacdo de estilo) e uma tabela com duas colunas e
duas linhas (cada elemento <td> representa uma célula na tabela).

A manipulagdo dos arquivos HTML pelo PrankDev atua diretamente sobre esta
construcdo em arvore, mapeando cada tag para um tipo estruturado especifico chamado
node, que faz parte da biblioteca Nokogiri, mantendo a formacédo da arvore original. As
modificacdes portanto sdo feitas nesta arvore de nodes, dinamicamente. Mais detalhes
serdo discutidos no Capitulo 3 deste trabalho.

2.3 XHTML

Um documento XHTML (o X provém de eXtensible) nada mais é do que um
arquivo HTML com algumas caracteristicas particulares, que o tornam também um
documento XML (Extensible Markup Language). XML também foi baseado na SGML
e é uma recomendacio da W3C. E uma linguagem de marcacio de dados largamente
utilizada no desenvolvimento de software atualmente.

O XML fornece um padrédo para a descricdo de dados de forma semelhante ao
HTML. Sua principal diferenca é que o XML é genérica, tendo um namero infinito de
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etiquetas que servem para delinear uma informacéo, e ndo para formatar um documento
de forma especifica. Cabe ao software que analisa 0 arquivo XML interpretar as tags e
processar seu conteudo, que pode mudar conforme o proposito pretendido.

Ao transformarmos um documento HTML em XHTML, estamos anunciando que tal
documento é simultaneamente XML e HTML. Para tal, devemos tomar algumas

alteracdes e cuidados, como descritos na Tabela 2.1, abaixo.

Tabela 2.1: Principais caracteristicas e diferencas entre arquivos XHTML e HTML.

Caracteristica

Observacao

Exemplo

Documentos devem ser
aninhados corretamente

Faz referéncia ao
ordenamento das tags: uma
etiqueta aberta antes de outra
deve ser fechada depois.

<div>
<p><b>Algum texto</b></p>

</div>

Alguns elementos do HTML

<br />

Todas as tags devem ser

fechadas original podem ser utilizados

sozinhos, como <br>. <img src="my_image.jpg” />

XML é case sensitive

ivel i ho d <head>
. sensivel ao tamanho de ;
As tags devem ser escritas ( stitle> ..
em letras mindsculas caixa), portanto os_elementos Titulo da Pagina
devem ser escritos em </;/téile>
mindsculas. ea
<html>
<head>
.| No HTML, esta caracteristica <title>...</title>
O documento deve possuir . A </head>
P ' ndo é uma exigéncia, mesmo
um Unico elemento raiz . , <body>
gue seja desaconselhavel. o
</body>
</html>

Além destas diferencas estruturais, arquivos XHTML devem, obrigatoriamente
conter 0s elementos <html>, <head>, <title> € <body>. EXiste ainda um elemento
diferenciado, que € o poctype. O pDOCTYPE, apesar de estar sempre presente no arquivo,
ndo é parte da definicdo do XHTML. Ele indica ao browser qual linguagem de
marcacdo esta sendo empregada no documento em questdo, além de uma série de
atributos que definem entidades relacionadas ao emprego da linguagem (SILVA, 2008).

24 CSS

CSS (Cascading Style Sheet, ou, em portugués, folhas de estilo em cascata) surgiu
em 1994 como resultado dos estudos de Hakon Wium Lie e Bert Bos na area de
especificacdo de documentos para a web. Seu objetivo era ser um meio de definicdo de
estilo ou apresentacdo de documentos HTML. Em 1996, foi lancada a versédo CSS Level
1 como uma recomendacdo da W3C (LIE; BOSS, 2005)

' http://www.w3schools.com/xhtml/xhtml_html.asp
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A CSS define, através de uma serie de regras, como um documento HTML deve se
apresentar. Desta forma, separa-se 0 conteudo e estrutura da pagina em documentos
HTML e sua apresentacdo visual em CSS. Esta diferenciacdo traz alguns beneficios
significativos, tornando a interface com o usuario mais poderosa e flexivel.

A Figura 2.2 mostra a sintaxe de uma regra CSS. Cada regra é composta por um
seletor e sua declaragdo. O seletor identifica os elementos no arquivo HTML aos quais
serdo aplicadas as propriedades relacionadas na parte de declaragdo. O funcionamento
dos seletores CSS est4 explicado na secéo 2.4.1*2.

Li Regra CSS

Seletor { propriedade: valor }

Tf Declaracéo

Figura 2.2: Sintaxe da regra CSS (SILVA, 2008. p. 51)

i

A separacdo ja mencionada entre HTML e CSS é um aspecto de grande importancia
no contexto deste trabalho. O sistema PrankDev proporciona a modificacdo de paginas
HTML preservando seu aspecto visual, e isto pode ser feito porque o arquivo de estilo
CSS ¢é preservado. Ou seja, ao alterarmos o conteddo HTML do site, este continuara
sendo apresentado de acordo com a definicao visual do arquivo CSS do template.

2.4.1 Seletores CSS

Seletores CSS sdo uma poderosa ferramenta para identificar elementos HTML de
forma individual ou coletiva. Com eles, é possivel restringir a aplicacdo de uma regra
definida na declaracdo a somente alguns elementos da pagina alvo. A sintaxe dos
seletores CSS possiveis €é extensa, e existem muitos recursos especificos.
Apresentaremos apenas 0s trés tipos principais para ilustracdo: o seletor de etiqueta, o
seletor de classe, e o seletor identificador.

O seletor de etiqueta casa todas as tags HTML do arquivo do tipo especificado,
independente de sua classe ou identificador. Considere a seguinte regra:

p { color: blue; }

Esta regra aplica a cor azul a todos os paragrafos do documento. Ou seja, a todo o
texto contido entre as tags <p> € </p>.

O seletor de classe casa todos os elementos do documento que contenham o atributo
class especificado. Por exemplo, a regra a seguir:

.number { font-style: italic; }

'2°0 aspecto técnico da linguagem e funcionamento da CSS ndo é abordado profundamente
neste trabalho pois o objetivo aqui € apenas a forma como ela interage com o HTML. Para
maiores detalhes sobre CSS, é sugerido o conceituado livro Cascading Style Sheets: designing
for web, escrito pelos préprios criadores da tecnologia, Hakon Wium Lie e Bert Bos (LIE;
BOSS, 2005).
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Esta regra aplicara o estilo de fonte italico a todas as tags que possuirem o atributo
class igual a number, independente do nome da etiqueta. Observe que o seletor inicia
com um ponto final. Desta forma, um elemento <p class="number”>1</p> Sera
afetado assim como <div class="number”>2</div>. E em ambos 0S casos seus
conteudos serdo formatados em italico.

Por ultimo, o seletor identificador casa todas as etiquetas que contiverem o atributo
id especificado. Este tipo de seletor inicia sempre com o caractere “#”. Por exemplo:

#subtitle { font-family: sans-serif; }

A regra acima iré aplicar a fonte sans-serif aos itens que contiverem o atributo id
igual a subtitle. A ideia deste atributo é que ele seja Unico no documento,
identificando singularmente um elemento (e isso € inclusive uma recomendagdo da
W3C). Neste  caso, por  exemplo, um elemento como <h3
id="subtitle”>Pages</h3> Seria afetado.

Seletores CSS séo utilizados pelo sistema proposto como meio de identificagcdo dos
elementos HTML para aplicacdo de regras. Uma determinada regra de uma pagina €
definida com uma série de atributos, e o seletor CSS ¢é utilizado para filtrar sua
aplicacdo no template (este funcionamento sera detalhado no Capitulo 4).

2.5 Web Standards

Web Standards (ou PadrGes Web) é um termo genérico mas que se refere a uma
série de normas para a construcdo de websites de qualidade. Estes padroes,
especialmente os recomendados pela W3C*®, contribuem de maneira determinante para
0 bom funcionamento do modelo de transformacdo de documentos proposto neste
trabalho. Na verdade, o proprio desenvolvimento do PrankDev foi baseado na premissa
de que os templates utilizados pelos usuarios do sistema seriam bem formados.

Um padrdo muito importante diz respeito a separacdo do conteldo das paginas em
arquivos HTML da apresentacdo, em CSS. Assim toda a parte estrutural e o contetdo
propriamente dito fica isolado das defini¢Ges visuais e de exibicéo. Isto facilita muito a
manutencdo de sites, ja que as preocupacdes sobre o conteudo da pagina se isolam das
questdes de interface.

Esta norma mencionada é crucial para o bom funcionamento do sistema proposto.
Um usuério do PrankDev que cria sua pagina através de um template que ndo segue web
standards, corre o risco de ter varios problemas durante sua transformacéo. Felizmente,
existem na web inimeros sites que oferecem modelos de qualidade, que seguem estas
normas. Como o Free CSS™ e o TemplateMo®®, dois bons repositérios de templates
gratuitos para download.

Existem ainda ferramentas para validacdo de paginas, para verificar se as mesmas
seguem os padrdes web standards. Este € um bom meio quando se deseja criar um
website do zero, analisando periodicamente os documentos a medida que estes sdo
criados e incrementados. Isto fornece um maior controle e garante um bom nivel de
qualidade, j& que estes meios de validacdo indicam o que deve ser modificado em caso

13 http://www.w3.org/standards/webdesign/
" http://www.free-css.com

™ http://www.templatemo.com
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de erro. A principal ferramenta de validacdo utilizada atualmente é aquela oferecida
pela prépria W3C em seu site’®, mas existem outros disponiveis na web.

2.6 Servigos existentes

Existem alguns servicos de criacdo de websites disponiveis na Internet atualmente, e
eles se dividem basicamente em dois tipos. O primeiro, permite a construcdo de sites
mais completos, inclusive com opc¢des de criacdo de formularios. A segunda categoria
abrange os servicos de disponibilizacdo simples de informagdo, como os blogs. Estes
ultimos séo consideravelmente mais limitados, mas de simples utilizacao.

Dentre os servigos mais populares e gratuitos de criacdo de websites completos estéo
o Webnode’ e o Moogo®®, que oferecem uma série de ferramentas para o auxilio na
construcdo de paginas. As operacOes sdo realizadas através de um painel de controle
que concentra as opcdes de edicdo. Estes servicos permitem a utilizacdo de templates
pré-definidos disponiveis internamente.

Uma desvantagem deste tipo de servico € que, por abranger varias opcdes de edicéo,
sua utilizagdo é mais complexa, sendo necessario um tempo de aprendizado. Além
disso, a insercdo de conteddo € possivel somente nos templates disponiveis
internamente, provavelmente para poder oferecer um nimero maior de possibilidades de
edicdo. O problema neste caso é que, visualmente, estes modelos de websites séo
inferiores aos modelos genéricos disponiveis na web.

A outra categoria de sites sdo os blogs, onde podemos citar o Blogger®®, servico
oferecido pelo Google. Este tipo de servico é um sistema simples de divulgacdo de
informacBes na web, que segue uma ordem cronoldgica de publicacdo de artigos
(também chamados de posts). Essa categoria de site é interessante para USUArios
comuns, mas ndo se adequa a empresas ou pessoas que pretendem oferecer algo mais
profissional ou com um visual mais sofisticado (mesmo que varias empresas também
mantenham blogs). Isso acontece tipicamente pelo fato dos blogs seguirem um padrao
de estrutura simples, normalmente de uma péagina s6. Sua principal vantagem € a
facilidade de uso.

Alternativamente aos servigos disponibilizados na Internet para construgdo de
websites, existem softwares desktops conhecidos que também visam a criacdo de
paginas destinadas & rede como, por exemplo, o FrontPage, da Microsoft?®, e o Adobe
Dreamweaver?:. Estes programas sdo bastante completos e flexiveis, e permitem a
criacdo de paginas muito complexas, sendo utilizados profissionalmente na criacdo de
sites. Sua desvantagem estd justamente no fato que sdo dificeis de serem utilizados.
Existe um grande numero de usuérios que encontram muitas dificuldades no
aprendizado de ferramentas completas como estas. E justamente por isso acabam
contratando e pagando pessoal especializado para realizar estas tarefas.

' http://validator.w3.org/

' http://www.webnode.com/

'8 http://www.moogo.com/

9 http://www.blogger.com/

20 http://office.microsoft.com/en-us/frontpage-help/

21 http://www.adobe.com/products/dreamweaver/
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O modelo de servico implementado neste trabalho pretende oferecer uma ferramenta
que alia a facilidade de criacdo dos blogs com templates profissionais para criar
websites completos e visualmente interessantes. Nos proximos capitulos serd detalhado
como esta construcéo é possivel.
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3 TECNOLOGIAS

Para o0 processo de selecao das tecnologias utilizadas no desenvolvimento do sistema
proposto, alguns critérios prévios foram determinados. Primeiramente, como o cddigo
do PrankDev seria disponibilizado na Internet??, e para incentivar o desenvolvimento de
ferramentas livres, foi estabelecido que website também seria totalmente implementado
com uso de tecnologias de codigo aberto. Assim, o sistema ndo estaria ligado de forma
vital a nenhuma ferramenta proprietaria, o que poderia atrapalhar o processo de
cooperacdo desejavel em projetos de software livre.

Com esta presuncdo, procurou-se por tecnologias livres que buscassem facilitar a
criacdo de sistemas voltados para a web baseados em banco de dados. Nesses termos, a
opcdo de se trabalhar com o framework de desenvolvimento web Ruby on Rails se
mostrou bastante promissora. Este ambiente de producdo de software para a web foi
criado sobre a linguagem Ruby, que também ¢€ livre.

Uma vez determinada a linguagem e o modelo de desenvolvimento do sistema,
observou-se a necessidade de uma biblioteca em Ruby que auxiliasse no processo de
manipulacdo de arquivos HTML. Entre as propostas existentes hoje, destacou-se o
parser Nokogiri, que fornece uma série de métodos para modificar arquivos HTML,
XML, SAX e Reader®®, e que também possui codigo aberto. Mais informacdes estdo
detalhas no item 3.2, na pagina 24.

3.1 Ruby

Ruby é uma linguagem de programacéo livre desenvolvida por Yukihiro Matsumoto
em 1995 com o objetivo inicial de ser usada como uma linguagem de script. Ruby é
multiparadigma, j& que permite programacdo orientada a objetos, imperativa e
funcional. Duas caracteristicas marcantes desta linguagem sdo a flexibilidade e
simplicidade, ja que prové solucbes elegantes para os problemas mais recorrentes de
programacéo, tornando-se bastante intuitiva.

Ruby foi implementada sobre a linguagem de programacdo C, e seu propoésito era o
de integrar o melhor que as linguagens Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada, e Lisp ofereciam de
forma natural, que a aproximasse da linguagem humana®. Nas palavras de seu criador,

22 http://github.com/prankdev/ggtesta
% http://nokogiri.org/
? http://www.ruby-lang.org/en/about/
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“O Ruby é simples na aparéncia, mas muito complexo no interior, tal como o corpo

humano” %°.

A escolha desta linguagem para a criacdo do sistema PrankDev estd ligada
principalmente ao framework de desenvolvimento web Ruby on Rails, e no suporte que
este oferece para aplicacbes baseadas em banco de dados. A proposito, a popularidade
do Ruby deve-se muito pelo sucesso desta plataforma, lancada na sua primeira versao
em 2005 (FITZGERALD, 2007).

3.1.1 Ruby on Rails

Ruby on Rails (ou somente Rails) é um framework de desenvolvimento de sistemas
web baseados em banco de dados de codigo aberto, escrito na linguagem Ruby. Rails
permite criar sistemas completos em um tempo reduzido, sem o0 uso de grandes
ferramentas de auxilio & programac&o. Como o préprio site da plataforma cita:

Ruby on Rails é um framework de desenvolvimento web (gratuito e de
cédigo aberto) otimizado para a produtividade sustentavel e a diversdo do

programador. Ele permite que vocé escreva codigo de forma elegante,
favorecendo a convengdo ao invés da configuracao.

Este framework foi criado ao final de 2004 por David Heinemeier Hansson, e em
pouquissimo tempo conquistou um consideravel espaco no mundo do desenvolvimento
web. Os trés principios basicos mais importantes que impulsionaram este sucesso sao
(ORSINI, 2007. p. 1):

e Convencdo sobre configuracdo: em aplicacdes Rails, utiliza-se uma série
de convencdes de nomenclatura que facilitam o entendimento e a conex&o
entre as diferentes partes do sistema, dispensando o0 uso de extensos arquivos
de configuragéo.

e Uso de geracdo de codigo: o framework oferece um suporte para geracao de
codigo inicial funcional, auxiliando o programador na implementacdo das
partes fundamentais do sistema.

¢ Don’t Repeat Yourself (DRY, em portugués: ndo se repita): o codigo dentro
do sistema ndo deve se repetir. Cada médulo possui um lugar bem definido e
é importante o reuso de partes compartilhadas.

Rails estd sendo empregado em diversos websites de reconhecimento mundial.
Dentre muitos podemos citar o repositorio GitHub, baseado no sistema de controle de
versdes Git, e o portal de compras Groupon, presente em in(imeros paises?’.

Todo sistema criado utilizando esta tecnologia € baseado no padrdo MVC (Model,
View, Controller. Ou, modelo, visdo e controlador), que segue algumas convencdes de
modularidade. Além disso, grande parte do cddigo béasico (que serve para a grande
maioria das aplicacbes), é gerado automaticamente pela plataforma a partir dos dados
do banco de dados.

Aplicagdes Rails sdo REST (Representational State Transfer), que se refere a um
comportamento do sistema onde ndo ha troca de mensagens a nédo ser as definitas pelo

% http://blade.nagaokaut.ac.jp/cgi-bin/scat.rb/ruby/ruby-talk/2773
2 http://www.rubyonrails.pro.br

2" http://rubyonrails.org/
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HTTP. Ou seja, um usuario do sistema consegue navegar pelo site escolhendo os links
apropriados e recebendo uma nova pagina como resposta. Cada pégina corresponde a
um estado especifico na aplicacdo e pode ser acessado de forma independente.

Rails ainda oferece suporte a migracbes. Uma migracdo é uma abstracdo de nivel
mais alto para o banco de dados que permite definir as entidades e atributos em Ruby
que irdo gerar as tabelas automaticamente. Desta forma, a aplicacdo torna-se
independente do banco de dados, que pode ser substituido conforme a conveniéncia.
Neste trabalho, foi utilizado o SQL.ite3, que é um SGBD (Sistema de Gerenciamento de
Banco de Dados) simples escrito em C, de cddigo aberto, utilizado como padrdo nas
aplicacdes Rails. O SQL.ite3 é parte integrante do sistema o qual est& sendo utilizado, e
nao um processo separado.

3.1.1.1 Alinguagem ERB

A linguagem ERB é uma linguagem de template definida em Ruby. Ela é muito
utilizada em aplicagcdes Rails conjuntamente com HTML para gerar informagdes
dinamicas de visualizacdo, ou para controle de fluxo®. Tipicamente, apés o
processamento de uma requisi¢do por parte do sistema, um documento HTML puro é
gerado a partir da definicdo de uma interface, escrita com ERB e HTML.

Na verdade ela estabelece um meio de acesso para se utilizar Ruby dentro de
arquivos HTML. Um documento com ERB recebe uma extensdo adicional “.erb” ao seu
nome, identificando que o arquivo utiliza a linguagem. Assim, por exemplo, um arquivo
index.html.erb, ao ser processado pela aplicacdo Rails, tera seu contetdo interpretado e
convertido para HTML, e sera gerado dinamicamente um arquivo index.html.

Todo o contetdo entre os demarcadores especiais < ou <%= e s> dentro deste
arquivo faz parte da sintaxe Ruby e sera compilado como tal. O codigo que inicia com o
demarcador <2 é interpretado sem gerar uma saida direta no arquivo HTML, e o c6digo
que segue o demarcador <%= é convertido para a saida, no caso, o arquivo HTML puro.
O codigo a seguir ilustra este funcionamento:

<ul>
<% @pages.each begin |page| %>
<li><%= page.title %$></1i>
<% end %>
</ul>

Neste caso, sera criada uma lista com os titulos de um conjunto de paginas.
Considerando que epages Seja um array de objetos rage, onde cada instancia contém
um atributo title, a saida deste exemplo hipotético para os titulos: “UFRGS”,
“Instituto de Informatica” e “Ruby on Rails”, seria:

e UFRGS
e Instituto de Informatica
e Ruby on Rails

%8 Ela pode ser utilizada com outras linguagens além do HTML, mas tal assunto foge do escopo
deste trabalho e ndo sera expandido.
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Todas as views do sistema PrankDev foram definidas com a linguagem ERB, assim
como os layouts (templates gerais do site).

3.2 Nokogiri

Nokogiri € um parser para arquivos HTML e XML (entre outros), escrito em Ruby
e de cddigo aberto. Ele converte 0 documento sendo analisado para uma estrutura de
dados que facilita sua modificacdo. Além disso, é possivel procurar por elementos
especificos atraves de seletores CSS e XPath.

3.2.1 Funcionamento

Ao analisar um documento HTML, Nokogiri converte o arquivo para XML e o
percorre criando dinamicamente uma arvore que contém a composi¢do do documento
analisado. Cada né desta arvore é uma instancia da classe Node, que € uma estrutura de
dados especial correspondente a cada elemento do documento HTML. Estes n6s podem
ser acessados de meneira similar a uma tabela Hash com mdltiplas chaves.

Para ilustrar este mapeamento, considere uma tag em um documento HTML como a
que segue:

<a href="#foo" id="lir1k">lir1k</a>29

Neste exemplo, ao percorrer 0 documento, 0 parser ira criar um nd na arvore onde o
atributo node.name € igual a “a’, e suas chaves podem ser ‘href’ € ‘link’
(atributo), assim como ‘#foo’ e ‘id’. Ou seja, ao ser feita uma referéncia por
qualguer uma destas chaves (que sdo os atributos da etiqueta), este nd seré retornado.
Este funcionamento é semelhante ao de uma tabela hash, onde é possivel fazer
referéncias através de chaves com nomes definidos.

3.2.2 Effigy

Effigy®® é uma biblioteca escrita em Ruby com o uso do Nokogiri para criar
interfaces dindmicas sem a utilizacdo da linguagem ERB a partir de modelos. E uma
proposta para geracdo de HTML com Ruby puro. Como Effigy ja oferece suporte para o
uso do Nokogiri no ambiente Rails, esta ferramenta foi utilizada no sistema proposto
como meio de comunicacéo entre o template e a view que faz sua transformacao a partir
das regras definidas pelo usuério.

3.3 SelectorGadget

SelectorGadget™ é uma ferramenta de cdigo aberto escrita em Javascript para a
descoberta de seletores CSS através de uma interface visual, onde é possivel ver os
elementos selecionados destacados na pagina.

Seu funcionamento é bastante simples. Depois de ativa-lo, basta clicar no
correspondente elemento da pagina que se deseja selecionar. SelectorGadget entdo ira
evidencia-lo em verde, e em amarelo todos outros elementos da pagina alvo que

2 http://nokogiri.org/Nokogiri/XML/Node.html
% http://github.coml/jferris/effigy/

3! http://www.selectorgadget.com/
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pertencerem a mesma classe. Para restringir a selecdo, € so clicar nos elementos em
amarelo que foram evidenciados indiretamente, que irdo se tornar vermelhos. Basta
continuar este processo até que somente os elementos desejados estejam em verde ou
amarelo, assim o SelectorGadget ira indicar o seletor CSS (ou os seletores) que
referenciam estas etiquetas.

Por utilizar seletores CSS para fazer as modificacbes nos templates, viu-se
necessario uma ferramenta que auxiliasse este processo de identificacdo dos elementos
via seletores CSS. O SelectorGadget mostrou-se uma interessante solucdo por ter uma
interface visual clara e simples de se usar, e por ter seu codigo aberto. Futuramente, esta
ferramenta podera ser acoplada ao sistema, eliminando a necessidade do usuério ter que
lidar com os seletores.
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4 ARQUITETURA DO SISTEMA

Assim como toda aplicacdo desenvolvida em Ruby on Rails, PrankDev esta
estruturada no modelo MVVC (Model-View-Controller), que é uma arquitetura bastante
apropriada para sistemas web. Os modelos fornecem uma representacdo das
informacdes da aplicacdo, onde os dados séo tratados e validados antes da gravacao
efetiva no banco de dados. As views sdo responsaveis por apresentar o contetdo de
forma apropriada ao usuario. Por fim, os controladores executam a légica da aplicagdo e
fazem a conexdo entre as partes do sistema. A Figura 4.1 ilustra os caminhos de
comunicagéo da arquitetura MVC em uma aplicagéo Rails.

Browser
Requisices Respostas
Servidor Web |€— View

N\

Controlador

|

Modelo

Banco de Dados

Figura 4.1: Fluxo de comunicacdo entre os modulos do sistema proposto.

Do ponto de vista pratico, quando um usuario realiza uma operacdo no browser
(navegador), este envia uma requisicdo para o servidor Rails do PrankDev que, por sua
vez, repassa a acao desejada pelo usuario ao controlador. O controlador atende a
requisicdo, processa e, se necessario, consulta ou modifica o banco de dados através do
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modelo. Em seguida, a view que responde a requisicdo € construida a partir do
controlador e repassada ao servidor, que a entrega ao browser. Nas proximas secdes, 0
funcionamento de cada mddulo desta arquitetura é descrito em detalhes.

4.1 Models

A camada de modelos do padréo MVC implementada pelo framework Ruby on
Rails é responsavel pela manipulacdo adicional ou adequacdo dos dados antes da
gravacdo definitiva no banco de dados. Os modelos do PrankDev s&o: Rule, que
descrevem as regras; Page, que define as estruturas dos arquivos e paginas; User, que
modela os usuarios do sistema; e Transform, que faz parte da estrutura de transformacéo
dos arquivos HTML a partir das regras definidas pelo usuario.

Os modelos na verdade refletem as tabelas presentes no banco, com excec¢do do
modelo Transform, que se faz necessario apenas para 0 complemento da comunicacao
entre o controlador e a view Transform. Esta presenca ¢ exigida pela ferramenta Effigy.
Porém, como ndo existem informacdes no banco de dados relativas a transformacéo das
paginas HTML, este modelo ndo executa nenhum tratamento de informacgdes (que,
tipicamente, é a funcdo dos modelos em aplicacbes Rails). A transformacao efetiva das
paginas a partir das regras é realizada na view Transform, que estd detalhada no
Capitulo 5.

Desta maneira, podemos descrever os modelos em funcdo de suas respectivas
tabelas no banco de dados SQL.ite3, que sdo: User, Page e Rule. O diagrama entidade-
relacionamento dos modelos do sistema PrankDev pode ser observado na Figura 4.2.
Um usuario pode manter quantos arquivos desejar, e cada arquivo (HTML) pode
possuir inUmeras regras.

1

Rule Page
id id
- created at
created at —
— updated at
updated at . —
— file name
css selector R
— file size
text tont t
option CO? ent_type
value alias
file subpath

User

id

created at
updated at

name

username

hashed password
salt

n

Figura 4.2: Diagrama entidade-relacionamento dos modelos do PrankDev
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41.1 User

A tabela User, contém as informacdes acerca dos usuarios registrados no sistema. A
Tabela 4.1 descreve seus atributos. Os trés primeiros itens, id, created at €
updated at S&0 campos adicionados automaticamente pela aplicagdo Rails. Estes dois
ultimos, que guardam o momento temporal de criacdo e atualizacdo dos dados na tabela,
sdo Uteis para o maior controle da aplicagdo sobre o banco de dados. O atributo name
refere-se a0 nome completo do usuario € username a0 nome de usuario para login no
sistema.

O atributo hashed password € a senha do usuério embaralhada pela sa1t. A salt
€ um numero aleatério gerado para cada usudrio. Isto € feito por questdes de seguranca.
Em qualquer software computacional, ndo deve-se manter senhas de usuario de maneira
clara no banco de dados, pois esta informacdo pode ser recuperada por usuarios mal
intencionados. Este embaralhamento dificulta consideravelmente a recuperacdo de
senhas. Mais detalhes sobre o funcionamento deste tipo de criptografia utilizada no
sistema pode ser encontrado em (RUBY, 2006).

Tabela 4.1: A tabela User do sistema PrankDev.

User
id (Integer)
created at (String)
updated at (String)
name (String)
username (String)
hashed password (String)
salt (String)

O campo id é a chave primaria da tabela User, e € um nimero inteiro atribuido de
forma incremental a partir de zero. Rails utiliza este sistema de chave por padréo, para
facilitar seu controle sobre o banco de dados.

4.1.2 Page

A tabela Page modela os arquivos que um determinado usuario possui. Como visto
anteriormente, um usuério pode ter varios arquivos para manipular. A Tabela 4.2
detalha todos os atributos da tabela Page.

De forma anéloga a tabela User, o campo id representa a chave primaria, e
created at € updated at guardam as datas de criacdo e ultima atualizacdo dos dados
no banco. O campo user id € chave estrangeira que faz referéncia ao campo id da
tabela User, e € utilizada para recuperar os arquivos de um determinado usuario. Ja o
atributo file subpath mantém o sub-endereco do arquivo dentro do diretdrio raiz do
usuario.

O atributo a1ias contém o endereco de diretorio do arquivo modificado pelas regras
no template. Apesar de este endereco ser fixo em relacdo ao arquivo no sistema, optou-
se por manter esta informacéo no banco de dados para facilitar sua manipulagdo, uma
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vez que este é referenciado frequentemente durante o uso do site. Desta forma evita-se
calcular este endereco dinamicamente toda vez que o arquivo necessitar ser chamado.

Tabela 4.2: A tabela Page do sistema PrankDev.

Page
id (integer)
created at (string)
updated at (string)
file name (string)
file size (integer)
content type (string)
user id (integer)
alias (string)
file subpath (string)

4.1.3 Rule

A tabela Rule mantém as informacBes das regras aplicadas a uma determinada
pagina. Tipicamente, uma pagina HTML contém vérias regras no sistema. A Tabela 4.3
descreve os atributos de Rule. Assim como as tabelas User e Page, possui 0s trés
campos da aplicacdo Rails: id, created at € updated at, Onde id é a chave priméria.
O atributo page id é chave estrangeira que faz referéncia ao campo id da tabela Page.
Esta chave é necessaria para recuperar as regras aplicadas a uma determinada pagina.

O campo css_selector contém o seletor CSS que representa os elementos alvo da
regra no arquivo HTML. text guarda o texto que substituira o contetdo ao qual o
seletor CSS aponta. O campo option apresenta as opcoes adicionais de regras, que sdo
duplicar elemento e substituir por imagem. Por fim, o atributo vaiue contém o enderego
de link que, se presente, sera aplicado ao elemento alvo.

Tabela 4.3: A tabela Rule do sistema PrankDev.

Rule

id (integer)
created at (string)
updated at (string)
page id (integer)
css_selector (string)
text (text)

option (string)
value (string)
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4.2 Controllers

Os controladores sdo 0s responsaveis por tratar e processar as informacdes
provenientes do banco de dados e destinadas ao usuario atraves das views, assim como o
tratamento das informacdes fornecidas pelo usuario, antes da gravacao das mesmas no
banco de dados. E onde a maior parte da ldgica da aplicacdo se encontra.

Nos controladores, cada acdo € representada por um método, que corresponde a
alguma funcionalidade do sistema. Existem também métodos auxiliares as agdes, que
normalmente sdo utilizados em conjunto com os primeiros. De maneira geral, cada acao
possui uma view relacionada, tornando o sistema modular. Cada classe no modelo
representa uma tabela no banco de dados que obrigatoriamente possui um controlador,
porém o inverso nem sempre acontece: existem controladores que ndo necessitam de
um modelo, como é o0 caso do AdminController, que implementa o login de usuarios
no sistema.

Os controladores do sistema PrankDev sao:

e AdminController: realiza as acBes de login e logout dos usuarios no
sistema.

e 1pplicationController: € 0 controlador geral da aplicacdo, e classe pai de
todos os outros controladores. Realiza acGes sobre a aplicagdo, como
proteger 0 acesso a usuarios que ndo realizaram o login.

e PagesController: realiza ainsergéo, atualizacao e excluséo dos arquivos do
usuario.

e RulesController: realiza a insercdo, atualizacdo e exclusdo das regras de
cada pagina HTML.

e TransformController: POSSUI somente um método, index, que faz
referéncia a pégina a ser modificada quando este é chamado. Seu
funcionamento é diferente dos demais controladores e estd explicado de
maneira mais detalhada no Capitulo 0.

e UsersController: realiza o controle das informagdes dos usuarios do
sistema, como cadastro, atualiza¢ao de conta e exclusédo de conta.

4.3 Views

As views sdo as responsaveis por fazer a interacdo com o usuario. Elas recebem
dados do sistema e os apresenta amigavelmente ao usuério final, assim como repassam
os dados inseridos por ele para o controlador. As views no sistema PrankDev sdo
escritas na linguagem hibrida ERB, portanto sdo renderizadas em HTML em tempo de
execucdo a medida que séo feitas solicitacdes ao servidor pelo usuario.

Tipicamente, cada controlador possui uma série de views, que representam acoes
chamadas através de métodos ao controlador. Assim, para cada view de um controlador
temos ao menos um metodo associado a ele. PrankDev possui quatro conjuntos de views
tipicas: admin, pages, rules e user. A lista de controladores e suas respectivas views
podem ser observada na Tabela 4.4 .



Tabela 4.4: Views e correspondentes controladores do sistema PrankDev.
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Conjunto
de views Controlador Arquivos Metodos Relacionados

admin AdminController login.html.erb e login
e index

pages PagesController index.html.erb e new
new.html.erb e create
e delete

e edit
edit.html.erb * index

. o new
rules RulesController index.html.erb e create

new.html.erb .

show
show.html.erb e update
e delete

e edit
edit.html.erb * new .

[ ]

users UsersController new.html.erb c;ea ©

L] sSnow
show.html.erb « update
e delete

4.3.1 A View Transform

A view Transform se comporta de um modo particular, diferente das demais. Ela é a
responsavel pelo processamento e aplicacdo das regras em uma determinada pagina.
Quando uma certa regra € criada, alterada ou excluida, o controlador rulecontroller
invoca o método index do controlador TransformController, que entdo chama a view
Transform, repassando as referéncias da pagina a ser modificada e as regras a serem
aplicadas nela. Esta view entdo processa e aplica as regras no modelo. Ou seja, € a

classe TransformIndexview que efetivamente aplica estas modificacoes.

funcionamento esta melhor descrito no Capitulo 5.

Este
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5 PRANKDEV EM DETALHES

PrankDev é uma proposta de hospedagem, criacdo e manutencdo de websites para
usuarios comuns (Figura 5.1). Estes usuarios, que sdo a maioria das pessoas que
utilizam a Internet hoje, sdo tipicamente passivos, ndo atuando como fonte geradora de
informagdo. E a ferramenta implementada neste trabalho objetiva fornecer um meio
diferente para que este usuario produza informacéo.

Para 0 sucesso de uma ferramenta web que pretende atingir um grande nimero de
usuarios com perfis diferentes, a simplicidade é um fator muito importante. Apesar de
ser uma ideia diferente da usual, a aplicagcéo de regras para modificar um determinado
template é um processo sitematico e simples. E podemos resumir o funcionamento do
sistema proposto as aplicacbes de regras de transformacdo de péaginas HTML. O
restante do servico apenas oferece uma estrutura para possibilitar o gerenciamento dos
arquivos e regras em geral.

Crie, modifique e hospede sua pdgina na Internet

em minutos, do seu jeito.

Meu diretério

Seja bem-vindo ao PrankDev!
Usuario:

PrankDev é um servico de criacao e manutencao de paginas web baseado em
templates. Assim vocé pode manter sua pagina na Internet de maneira facil e simples.

Para maiores informagoes, acesse a pagina de

ET=D S8
-—

Escolha um template da Selecione os elementos Aplique suas regras no Confira o resultado!
lista, ou faca upload de que deseja modificar, template escolhido,
seus proprios arquivos inserindo seu contedo transformando-o na sua

através de regras pagina

Figura 5.1: Tela inicial do sistema PrankDev.
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Cada usuéario do servico possui um diretorio proprio, onde € possivel manter os
arquivos de seu website. Neste diretorio raiz, é possivel realizar algumas operagdes
como criar sub-diretorios, excluir, exibir e adicionar arquivos. Dentre estes arquivos, €
possivel realizar algumas acdes adicionais aqueles que sdo documentos HTML,
referentes a aplicacdo de regras de transformacdo. A Figura 5.2 exibe a tela do sistema
que mostra o diretdrio do usuario, com sua respectiva lista de arquivos.

@y Adicionar arquivo
root Meu diretorio
~ . ~
_ Configuragoes de conta
index.html 9 - (%] = S
- % Logout
style.css @
images agdes
/| bg01ipg ! Para facilitar a modificacéo das
/| bg02.jpg L %) paginas, cada arquivo possui uma
- bg03.jpg (%] série de icones que representam
.| bg04.jpg @ agdes sobre eles, que sdo:
.| bg05.jpg o
. . &4 Mostra a pagina modificada pelas
:| bg06.jpg (%]
* regras em uma nova aba
.| bg07.jpg L X ] . -
. . — ¢ Abre a lista de regras da pagina
/| img01.jpg (%]
) ) . Atualiza o template original com a
.| img02.gif (X . o
péagina modificada pelas regras.
/| img03.gif c’ Todas regras relacionadas seréo
.| img04.gif 0 incorporadas pelo template e
depois destruidas.
c’ Exclui o arquivo

Figura 5.2: Tela do diretorio do usuério, com sua lista de arquivos.

Neste Capitulo, iremos nos focar nos detalhes de como ocorre a transformacdo dos
documentos HTML a partir das regras, ja que este é motor da aplicacio proposta. E
possivel consultar o codigo do PrankDev disponivel livremente no repositdrio
GitHub™®.

5.1 Aplicacao de Regras

Cada documento HTML no diretorio do usuario possui uma lista de regras de
transformacdo que inicialmente esta vazia, e ndo possui limite de numero. Para cada
arquivo, portanto, € possivel inserir as regras que irdo alterar o contetdo do documento
em questdo. Uma regra é uma definicdo de modificacdo ou transformacdo de um
elemento de uma pagina HTML. E através desta abstracio que o usuario ira inserir o
contetdo que deseja no template escolhido.

Para inserir uma regra, é fornecido uma interface com quatro campos: “Seletor
CSS”, “Novo texto”, “Link” e “Opgdes”. A partir da combinacgao dos valores possiveis
nestes campos, diferentes tipos de regras séo aplicados no documento a ser alterado.

A Figura 5.3 demonstra a insercdo de uma regra a um arquivo HTML. No exemplo
ilustrado, estamos definido que o texto contido no elemento da pagina alvo identificado
pelo seletor CSS ‘h1 a’, sera substituido pelo novo conteudo “ufrgs”. A etiqueta h1

%2 http://github.com/ggtesta/prankdev
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tipicamente define o titulo principal da pagina, ou seja, neste caso estamos dando um
novo titulo (“ufrgs”) ao nosso site.

Vocé deve utilizar este formulario em conjunto com o template aberto, utilizando o SelectorGadget
para selecionar os elementos desejados.

Se tiver davidas sobre 0 modo como as regras modificam seu template, consulte 0 manual de uso.

Seletor CSS
[h1a

Novo texto

ufrgs|

Link
\

Opgoes Escolha uma opcao ¥

Criar regra

Figura 5.3: Inserindo uma nova regra a um documento.

Internamente, a aplicacdo das regras ao template é realizada na
TransformIndexView, a view Transform, com o uso da biblioteca Nokogiri. Sempre que
0 usuario modificar o conjunto de regras relacionadas a um arquivo HTML de seu
diretdrio, o sistema ird fazer uma chamada ao controlador Transform, o qual invocaré o
método transform da view de mesmo nome, repassando as informacGes sobre o
documento envolvido e as regras relacionadas a ele (com as respectivas modificacoes).
Neste ponto, o método fara uma cépia do arquivo original, que estd localizado no
diretdrio publico do usuério, para dentro da aplicacdo, para que possa aplicar as regras a
ele.

Rules
7y

Page ~ [-------- ﬁ “index.html”

transformController

transformIndexView “index2.html’”’

Figura 5.4: Caminho de aplicacdo das regras no arquivo hipotético index.html.



35

Neste momento, 0 método itera sob o conjunto de regras (que € um array de objetos
da classe modelo Rule), tratando e aplicando cada regra individualmente, conforme sua
categoria, ao template. De modo geral, existem quatro tipos de regras: de substituigéo
de texto, de exclusdo, de duplicacdo e de substituicdo por imagem (detalhadas nos
proximos itens). Ao final da iteragdo, um arquivo de mesmo nome do original, com o
sufixo adicional “2” ¢ criado no diretério do usuario, com as regras aplicadas.

Criando um arquivo alternativo estatico, a resposta a uma solicitacdo HTTP para
visita ao site do usuario é mais rapida, j& que ndo € necessario que o sistema crie
dinamicamente o arquivo alterado com as regras a cada visita. O processamento e
criacdo do documento HTML a partir das regras definidas pelo usuério é feito, portanto,
somente quando o conjunto de regras € alterado.

5.1.1 Regras de substituicéo de texto

As regras de substituicdo de texto alteram o contetdo textual do elemento
selecionado pelo seletor CSS. Este procedimento é realizado recursivamente com a
utilizacdo do parser Nokogiri para selecionar e substituir somente o texto em questéo, e
ndo outras tags filhas do elemento selecionado. Por exemplo, considerando a seguinte
etiqueta n2 selecionada:

<h2 class="subtitle”><a href="link.html”>Texto antigo</a></h2>

Ao alterar seu contelido, o sistema deve preservar a tag a, mantendo seu link original
caso nenhum novo endereco tenha sido fornecido no momento da criacdo da regra.
Assim, preservamos a estrutura geral do arquivo HTML e sua apresentagéo. O resultado
da substituicdo neste exemplo seria:

<h2 class="subtitle”><a href="link.html”>Novo texto</a></h2>

Normalmente, esta regra é a mais utilizada durante a criacdo de um website com o
sistema, ja que o template em geral oferece uma estrutura bem definida que néo
necessita muitas modificacbes. O maior tempo gasto, portanto, estd na adicdo de
conteddo as paginas, que é feito com o uso desta regra.

5.1.2 Regras de excluséo

A regra de exclusdo € um caso particular da substituicdo de texto onde ndo é
fornecido um novo conteddo para ser inserido no elemento selecionado. Assim, ao
realizar a alteracdo, o sistema ira excluir por completo a etiqueta em questdo. Este tipo
de regra é util para eliminar elementos indesejaveis do template, mesmo imagens, que
ndo irdo ser aproveitados na pagina que esta sendo construida.

Este procedimento é realizado excluindo o nodo selecionado e todos os seus filhos
da arvore de etiquetas construida pelo parser ao analisar o documento.

5.1.3 Regras de duplicagdo

Este tipo de construgdo tem como objetivo duplicar elementos ja existentes no
template para serem utilizados de forma adicional na pagina. Por exemplo, na incluséo
de itens em listas, de links em um menu, etc. Ao aplicar esta regra, é possivel ainda
definir o novo contetdo do item e um link para um novo endereco.
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Basicamente, existem dois tipos de etiquetas HTML.: estruturais e de formatacéo.
Uma tag estrutural define uma organizagédo da disposi¢éo dos nodos e suas definicGes
no documento como, por exemplo, as etiquetas de lista: <u1> e <1i>. Uma tag de
formatacdo, ajusta o aspecto visual do elemento ou adiciona alguma propriedade. Por
exemplo, as etiquetas para texto em negrito, <b>, e de link, <a>.

<ul>
<1li> <1li> <li> ' <li> !
1 1
1 1
<a> <a> <a> Lo<a>
1 1
1 1
1 1
<b> <b> <b> | <b> !
ﬂ |\ ‘/l

Figura 5.5: Exemplo de duplicagdo de um nodo na arvore
gerada pelo parser Nokogiri.

Quando uma duplicacdo é executada, o sistema chama o método clone da view
Transform, que adiciona um novo nodo estrutural na arvore construida pelo parser. Se a
etiqueta selecionada pelo seletor CSS ndo for estrutural, seu nodo pai seré selecionado.
Recursivamente, este processo continua até que um nodo estrutural seja encontrado. A
Figura 5.5 ilustra um exemplo de utiliza¢do. A seta indica o elemento selecionado, que é
a etiqueta <> do Ultimo item de uma lista. No momento da duplicacdo, o método ira
procurar pelo primeiro elemento estrutural superior na hierarquia do documento, que
neste caso, € a tag <1i>, e criard um novo elemento, filho de <u1> (parte destacada da
figura), com os atributos definidos na regra.

5.1.4 Regras de substituicdo por imagem

As regras de substituicdo por imagem tém como objetivo inserir imagens na pagina
sendo construida. Este procedimento é aplicado em dois casos. Primeiro, se o elemento
selecionado no template ja contiver uma imagem, esta sera substituida pela nova figura
referenciada na regra. Segundo, se o seletor CSS apontar para um elemento textual, este
conteddo sera substituido inteiramente pela imagem dada.

No primeiro caso, 0 método transform ir4 somente substituir o valor do atributo src
da tag <img>, fazendo com que este contenha o endere¢o da nova imagem repassada na
regra.

No segundo, todas as etiquetas de formatacdo serdo excluidas do nodo pai
selecionado, e um novo nodo <img> Sera criado, contendo o atributo src referenciando
0 endereco da imagem.



5.2 Algoritmo

A Tabela 5.1 contém o algoritmo simplificado do método transform, que realiza a

aplicacdo das regras. Este cddigo se encontra na view Transform.

Tabela 5.1: Algoritmo do método transform.

transform(page, rules)

copy page to transform/index.html
open index.html

create tree

for each rule of rules begin
case rule.option
node = find_node(rule.css_selector)
when ‘clone’ do
new node = node.duplicate
new node.content = rule.new text
new node.link = rule.value
node.parent.attach (new node)
when ‘image’ do
if node.name = ‘img’ then
node.attribute(src) = rule.new_ text
else
node.change attributes(name =
src = rule.new text)
end

img,

else
node.content =
node.link =

end

rule.new_ text
rule.value

end
copy index.html to page
return

end

//

//

Copy the page to the
index.html file and
parse it with Nokogiri

Create a new node from

the selected node and
attach it to the tree
of index.html

if the node is
If not,
a new image node.
set properly
given attributes

Tests

image.

an
create
If it

is, the

ink

set the content and 1

recopy the file to the
page and return
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6 ESTUDO DE CASO

Para demonstrar de forma pratica a capacidade do PrankDev, foi criado um website
alternativo a partir de um subconjunto das informagdes presentes no site do Instituto de
Informéatica da UFRGS™, utilizando um template livre extraido do repositério Free CSS
Templates™.

Foi escolhido um modelo que permitisse uma certa flexibilizacdo nas informacoes,
de modo que fosse possivel apresentar o contetdo da pagina do Instituto de Informatica
de maneira estruturalmente semelhante ao seu site original. Considerando tais fatos,
optou-se pelo template Terrafirma2®. Este modelo apresenta uma certa estrutura de um
blog, porém adapta-se bem para a experiéncia proposta. Ele é composto por um
cabecalho fixo horizontal na parte superior, um menu a direita com informacges gerais
com links diretos, e um espaco central a esquerda para o contetdo principal. O template
original Terrafirma2 pode ser observado na Figura 6.1.

terrafima?

by nodethirtythree + fct

—
home archives links resources contact

aliquam sit amet veroeros dolore sed tempus nullam

TerraFirma2 by NodeThirtyThree + FCT About me

This is TerraFirma2, a free template by nodethirtvthree and Free CSS

Templates. This template is released under the Creative Commons Attribution
license so use it however you like, just keep the footer links back to our . ;
Nunc semper diam ut blandit

sites. The photos used in this design are from PDPhoto.org. Check out my i 3
elementum, ipsum purus vestibulum

other work at my site or follow me on Twitter. Have fun.

quam, sit amet justo sit amet erat.

Figura 6.1: O template original Terrafirma2 utilizado para o estudo de caso.

3 http://www.inf.ufrgs.br. O contetido utilizado do site do Instituto de Informatica da UFRGS
foi consultado no més de novembro de 2010.

3 http://www.freecsstemplates.org/

% http://www.freecsstemplates.org/preview/terrafirma2
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O template escolhido € composto somente por uma pagina HTML. Existem modelos
que sdo compostos por mais paginas, de estilos diferentes, para serem usados conforme
0 conteudo a ser exibido. Foi escolhido justamente um modelo de somente uma pagina
para explorar a capacidade de modificacdo e adaptacéo do PrankDev.

6.1 Criando o template base

O primeiro passo para a criacdo de um website completo com o PrankDev consiste
na criacdo do modelo bésico para todas as paginas. Este procedimento evita a criacdo de
regras repetidas para cada uma das paginas que compde o site. Uma vez criado este
template base, este € atualizado como modelo padrdo através da opcdo “atualizar
template”. Assim, todas as regras definidas sobre ele serdo incorporadas de forma
definitiva.

No caso em estudo, esta etapa compreende criar as regras para o cabecalho, o rodapé
e do menu de contexto a direita do modelo. Para efeito de ilustracdo, a primeira regra
aplicada substitui o titulo principal da pagina pelo correspondente titulo da pagina que
desejamos construir, ou seja, “ufrgs”. A regra utilizada para isto contém os atributos
listados a seguir (campos marcados como “vazio” foram deixados em branco)*®:

Seletor CSS: “hl a”;
Novo texto: “ufrgs”;
Link: vazio;

Outras opcoes: vazio;

A Figura 6.2 mostra a aplicacdo desta primeira regra ao modelo.

terrafirma’

by nedethirtythree + fct

—
home archives links resources contact

S

by nodethirtythree + fct

|

home archives links resources contact

Figura 6.2: Comparacédo do template Terrafirma2 antes e depois da
aplicacdo da regra com o seletor CSS “n1 a”.

% Consultar o Anexo — PrankDev: Guia de Utilizag&o para informagdes complementares sobre a
utilizagdo do sistema.
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Este processo de aplicacdo de regras prosseguiu até a construcdo do template base,
que totalizou 18 regras aplicadas, sendo duas de substituicdo por imagem, trés de
duplicacdo de itens, quatro de exclusdo de elementos e as restantes 9 de substitui¢éo
simples de texto. Esta etapa consumiu cerca de 20 minutos para ser executada.

6.2 Criacdo das paginas intermediérias

A partir deste ponto, o template base criado foi utilizado para a construcdo das
demais paginas que compde o site. A Tabela 6.1 listas as paginas criadas, assim como o
tempo gasto aproximado para construcdo de cada uma e as regras aplicadas sobre elas.

Tabela 6.1: Numero de regras e tempo gasto para a construcdo de cada
uma das paginas que compde o estudo de caso.

Titulo da Pagina Numero de Regras Tempo (em minutos)
Pagina inicial 14 23
Graduacao 13 13
Pds-graduacéo 10 14
Pesquisa 8 9
Extenséo 15 13
Institucional 14 13
INF completa 21 anos 7 6
INF realiza eleigOes 13 14
Inscricdes no PPGC 11 9

As nove paginas HTML construidas mais a construcdo do template foram o
resultado da aplicacdo de um total de 123 regras. Uma média de aproximadamente 14
regras por pagina. Esta etapa levou cerca de duas horas para ser completada®’, ou seja,
13 minutos por pégina. As regras aplicadas a cada uma das nove paginas estao listadas
no Apéndice, na pagina 51.

6.3 Resultado

Ao final de todo o processo de criacdo do site alternativo do Instituto de Informética
da UFRGS foram criadas 123 regras em 9 paginas diferentes. O tempo de construgédo
total foi de aproximadamente duas horas e trinta minutos. A Figura 6.3 mostra a pagina
inicial do site construido.

O website resultante mostrou-se plenamente funcional, com os links e imagens
alterados apresentando-se de maneira coerente. A parte visual do estudo aplicado
também foi satisfatoria. As paginas resultantes preservaram a estrutura do template
original, mantendo seu esquema gréafico.

% N&o levando em consideracdo a criacio e edicdo das imagens do site.
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Figura 6.3: Pagina inicial do website criado com o PrankDev, a partir de informac6es da
pagina do Instituto de Informéatica da UFRGS

Apesar de implementar somente as principais fungdes de manipulagdo HTML, a
proposta de criagdo de péaginas utilizando templates e seletores CSS descrita neste
trabalho mostrou ser um interessante meio para alteracdo de paginas web. Algumas
fungdes existentes ainda podem ser aprimoradas para melhorar o funcionamento, e
outras opgdes de regras mais restritas podem ser implementadas.

6.4 Outras Aplicacoes

O algoritmo apresentado neste trabalho e as tecnologias envolvidas ainda podem ser
utilizados para uma grande variedade de aplicacGes que ultrapassam a implementagéo
proposta. Atualmente, existem inimeros servicos online onde o usuario cadastrado pode
personalizar seu ambiente dentro do respectivo site ou portal. Como exemplo, podemos
citar as redes sociais de relacionamento na Internet, onde cada pessoa mantém um perfil
publico pessoal.

O esquema proposto neste trabalho pode ser utilizado para criar esta personalizacao,
ao gosto do usuario. Neste tipo de servico, as informacdes sobre cada pessoa
encontram-se em um banco de dados e sdo recuperadas e apresentadas aos demais no
momento em que existe uma requisicdo neste sentido. Para modificar o visual de seu
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perfil (seja grafica como estruturalmente), basta manter no banco de dados as
informacdes sobre o template escolhido previamente e as regras estruturais que o
modificam, que também sdo pré-definidas. Estas regras descrevem onde cada parte do
conteido do perfil do usuéario deve ser exibida. Assim, no momento de uma visita, o
modelo apropriado é carregado e preenchido com as informacgfes presentes no banco
sobre 0 usuario.

Além deste exemplo, como dito antes, este sistema de personalizacdo pode ser
extendido para qualquer tipo de servico que possua algum cadastro de usuérios. Desta
forma, mesmo em casos que ndo exista uma pagina publica, ele pode ser utilizado para
satisfazer o gosto pessoal do cliente, como em servicos de E-mail, internet banking,
portais de noticias dirigidas (que s@o escolhidas por topicos de interesse), entre muitos
outros.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de definir um servico online de
criacdo e hospedagem de websites de qualidade para usuarios comuns. Esta tarefa ndo é
trivial, ja que elementos visualmente interessantes requerem um conhecimento tedrico e
tecnoldgico, e ndo sdo faceis de construir. Isto se reflete nos servicos de criagdo de
paginas web oferecidos na Internet atualmente, que se mostram limitados visualmente.

Neste sentido, a utilizacdo de templates, proposta neste trabalho, como base para a
construcdo de paginas web mostrou ser um interessante meio para a criacdo de websites
simples mas visualmente interessantes. Assim, a partir da enorme quantidade de
modelos HTML e CSS disponiveis gratuitamente, € possivel construir uma pagina de
maneira féacil e simples com um resultado interessante

O sistema protétipo, PrankDev, é uma proposta de utilizacdo destes templates
disponiveis gratuitamente para a construcdo de paginas web, empregando tecnologias de
codigo aberto.

Apesar do sistema implementado ser um protétipo, os resultados obtidos na
experiéncia préatica utilizando a ferramenta desenvolvida indicaram que este é um
interessante meio para a construcao de websites. Além de ser relativamente flexivel para
propdsitos gerais, consome pouco tempo de construcdo e produz paginas de qualidade.

O parser Nokogiri, escrito na linguagem Ruby, se revelou como um poderoso
analisador de documentos HTML, e em conjunto com o framework Ruby on Rails
molda uma plataforma de desenvolvimento web baseada em banco de dados eficiente e
produtiva para o problema proposto.

7.1 Trabalhos Futuros

A solucdo proposta neste trabalho é um prototipo, e existem muitas melhorias e
incrementos de funcionalidades que podem ser discutidas e implementadas como
trabalhos futuros. Algumas delas sdo:

e Integrar a ferramenta de selecdo dos elementos HTML com o sistema,
evitando assim que o usuario necessite copiar o seletor CSS do elemento;

e Dar suporte para a modificacdo de parte do conteudo de um determinado
elemento;

e Melhorar o gerenciamento dos arquivos e diretorios do usuario, permitindo
copia e renomeacdo dos mesmos.

e Melhorar a ferramenta de substituicdo de imagens e possibilitar a mudanca
de seus atributos.
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e Permitir importacdo automatica de templates dos principais repositorios de
modelos CSS livres da Internet.

Além destes aprimoramentos do sistema desenvolvido, um trabalho futuro
alternativo é o de utilizar o algoritmo apresentado de aplicacdo de regras em templates
para criar uma ferramenta de personalizacdo de paginas de usuérios em servicos online,
conforme demonstrado no item 6.4. E possivel implementar um mecanismo
independente da plataforma utilizada no restante do servigco, apenas como uma
ferramenta genérica que possa ser acoplada ao sistema principal.
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ANEXO - PRANKDEV: GUIA DE UTILIZACAO

Nesta secdo, estdo detalhados os procedimentos mais comuns para a utilizacdo do
sistema proposto, PrankDev.

Registro

Para utilizar o servico oferecido pelo PrankDev, é preciso realizar um pequeno
cadastro. Este cadastro é necessario para poder usufruir dos servicos de hospedagem do
site e gerenciamento dos seus arquivos.

Os campos obrigatdrios neste cadastro sao:

Nome completo;

Nome de usuario, que sera utilizado para fazer o login no sistema;
Senha, que sera utilizada em conjunto com seu home de usuario no login;
Confirmar senha.

Importar template

PrankDev oferece alguns templates interessantes para servirem de modelo a seu
website, facilitando o desenvolvimento inicial. E Gtil também para testar e conferir as
funcionalidades do site. E possivel importa-los diretamente para seu diretorio clicando
no botdo “Importar” de cada template.

Tenha cuidado ao importar um modelo, pois este ird substituir quaisquer arquivos
existentes no seu diretério que tiverem o mesmo nome.

Adicionar arquivos

Se preferir, vocé pode fazer upload de seus préprios arquivos clicando em
“Adicionar arquivo” no menu de contexto a direita da lista de arquivos de seu diretorio
(ver Figura 7.1). No formulario que se abre, basta clicar em “procurar” para chamar a
caixa de dialogo de selecdo de arquivos. Logo abaixo, vocé pode selecionar, em uma
lista, a pasta destino dentre as existentes em seu diretorio (inicialmente estara em branco
pois so havera a pasta raiz, “root”, que ndo aparece listada).

Para criar um novo diretdrio, basta digitar o nome da nova pasta no campo “Novo
diretorio”. Todos os arquivos adicionados aparecerdo na lista inicial de seu diretorio.
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Os arquivos adicionados aqui estarao disponiveis no seu diretorio.
Arquivo:
/home/ggtesta/Desktop/templates/terrafirr | Browse.. |
Pastas existentes:

Criar diretério:

images

Adicionar |

& Voltar

Figura 7.1: Adicionando arquivos no diretorio do usuario
Meu diretério

Os arquivos que forem enviados ao sistema através da ferramenta “Adicionar
arquivos”, assim como 0s arquivos importados via “Importar template”, seréo listados
em seu diretdrio. Aqui € possivel gerenciar seus arquivos através de acOes representadas
pelos icones localizados a direita de cada arquivo (ver Figura 7.2).

As acdes possiveis sobre os arquivos HTML sao:
¥ Mostrar a pagina modificada pelas regras em uma nova aba.
Abrir a lista de regras da pagina.

Atualizar o template original com a pagina modificada pelas regras. Todas
regras relacionadas serdo incorporadas pelo template e depois destruidas.

Clicando no nome do arquivo, é possivel ainda visualiza-lo em uma nova aba. Além
destas opc¢des, todos os arquivos podem ser excluidos:

& Exclui o arquivo

) Adicionar arquivo
root Meu diretério
~ - -
— Configuragbes de conta
index.html 92 9 - R
- % Logout
style.css g
images acgdes
.| bgO1,j %
9otIpg %] Para facilitar a modificacéo das
Y] ba0Z |pg (%] paginas, cada arquivo possui uma
/| bg03.jpg (%] série de icones que representam
/| bg04.jpg @ acoes sobre eles, que séo:
. bg05.jpg Q
) . &4 Mostra a pagina modificada pelas
/| bg06.jpg (%]
regras em uma nova aba
.| bg07.jpg @ . o
. . - 7 Abre a lista de regras da pagina
/| img01.jpg (%]
) ) - Atualiza o template original com a
.| img02.gif (%] . .
pagina modificada pelas regras.
/| iImg03.gif w Todas regras relacionadas seréo
.| img04.gif @ incorporadas pelo template e
depois destruidas.
@ Exclui o arquivo

Figura 7.2: Tela do diretério do usuario
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Adicionar Regra

O formulério para criacdo de uma nova regra contém:

e Seletor CSS: o seletor referente ao elemento HTML do template a ser
modificado. Aconselha-se a utilizacdo do SelectorGadget para tal fim.

e Novo texto: contém a informacdo que substituird o texto do elemento
selecionado. Ao ser utilizado em conjunto com a opgdo “Substituir por
imagem”, devera conter o endere¢o da nova imagem. Se deixado em branco,
o0 elemento selecionado sera excluido da pagina.

e Link: contém o endereco de link, caso necessario.

e Opcoes:

o Duplicagdo: sera feita uma copia do elemento selecionado, com o texto
informado no campo “Novo texto”.

o Substituicdo por imagem: substituird o elemento selecionado (texto ou
imagem), pela imagem referenciada no endereco dado.

Sempre que uma regra for criada, modificada ou excluida, o sistema ira processar o
documento resultante novamente. Assim, apos cada alteracdo, é possivel verificar suas
modifica¢des atualizando a pagina.

Vocé deve utilizar este formulario em conjunto com o template aberto, utilizando o SelectorGadget
para selecionar os elementos desejados.

Se tiver davidas sobre 0 modo como as regras modificam seu template, consulte 0 manual de uso.
Seletor CSS
hla

Novo texto

ufrgs|

Link
Opgoes Escolha uma opcao ¥

Criar regra

Figura 7.3: Adicionando uma regra.
Lista de Regras

Cada arquivo HTML possui uma lista de regras diferente, que inicialmente se
encontra vazia. As acdes sobre as regras estdo representadas pelos icones localizados a
direita de cada regra na lista de regras. Sao elas:

W Exibe todas as informag@es sobre a regra.
» Edita a regra selecionada

& Exclui a regra

Além destas, é possivel ainda criar uma regra nova clicando sobre “Adicionar
regra”, no menu de contexto a direita da pagina.
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Regras para /index.html

Atabela abaixo mostra todas as regras que estao sendo aplicadas ao arquivo /index.html. Vocé pode
incorporar estas regras ao template na pagina de seu diretorio.

Texto Seletor CSS
ufrgs hla [T [X]

% Voltar para minhas paginas

Figura 7.4: Lista de regras para o arquivo index.html
SelectorGadget

O funcionamento do SelectorGadget para selecdo de elementos HTML é bastante
simples. Depois de ativa-lo, basta clicar no correspondente elemento da péagina que se
deseja selecionar. SelectorGadget entdo ira evidencia-lo em verde, e em amarelo todos
outros elementos da pagina alvo que pertencerem a mesma classe. Para restringir a
selecdo, € so clicar nos elementos em amarelos que foram evidenciados indiretamente,
que irdo se tornar vermelhos. Basta continuar este processo até que somente 0S
elementos desejados estejam em verde ou amarelo, assim o SelectorGadget ira indicar o
seletor CSS (ou os seletores) que referenciam estes elementos.

Para informagdes mais detalhadas, visite o site do SelectorGadget:
http://www.selectorgadget.com/.

Atualizando o template

Ao atualizar o template, todas as regras aplicadas a ele serdo incorporadas no
arquivo original. E, portanto, estas regras relacionadas serdo excluidas. Assim, é
possivel facilitar a manutencao da pagina, incorporando os elementos que normalmente
sdo fixos ao modelo, e evitando um nimero muito grande de regras.
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APENDICE - LISTA DE REGRAS DO ESTUDO DE CASO

A seguir, estdo listadas todas as regras criadas com PrankDev para o estudo de caso detalhado no Capitulo 6. Em todas as tabelas, o campo
“Op¢ao”, quando vazio, refere-se a uma regra de substitui¢ao de texto. Alternativamente, pode ser “clone”, que indica que o elemento
selecionado ¢ duplicado, ou “image” que refere-Se a uma substituicdo por imagem. Nas regras onde “Novo texto”, “Link” e “Opg¢ao”
estiverem vazios, os elementos selecionados serdo excluidos da pagina alvo.

Tabela 7.1: Regras para a pagina “index.html” do estudo de caso.

Seletor CSS Novo Texto Link Opcéo
#content :nth-child(1) .title a INF realiza eleigdes para diversos cargos eleicoes2.html
#content :nth-child(2) .title a Inscrices no PPGC até o dia 25/11 ppgc2.html
#content :nth-child(4) .title a INF completa 21 anos 21anos2.html
#content :nth-child(4) .date 12 de Novembro de 2010
#content :nth-child(2) .tags a:nth-child(1) ppgc
#content :nth-child(2) .tags a:nth-child(2) inscricoes
#content :nth-child(2) .tags a:nth-child(3) inf
#content :nth-child(4) .entry p Na Ultima terga-feira, dia 9, o INF completou 21 anos de existéncia, prestando um trabalho de

exceléncia a servigo da sociedade no Estado e no Pais. O INF é lider na formacéo de profissionais

altamente qualificados e diferenciados, que tém ajudado a transformar o pais pela geracéo de riqueza,

maior motor do crescimento social.
#content :nth-child(4) .meta .tags a:nth-child(1)  Aniversario
#content :nth-child(4) .meta .tags a:nth-child(2)  Inf
#content :nth-child(4) .meta .tags a:nth-child(3)  exceléncia
#content :nth-child(1) .more ler mais... eleicoes2.html
#content :nth-child(2) .links .more ler mais... ppgc2.html
#content :nth-child(4) .meta .more ler mais... 21anos2.html
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Tabela 7.2: Regras para a pagina “pesquisa.html” do estudo de caso.

Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
#content :nth-child(4) .date , #content :nth-child(4) a,
#content p:nth-child(1), #content :nth-child(2) a,
.meta, #content :nth-child(4) .title , .post:nth-child(2)
entry p Grupos de Pesquisas http://www.inf.ufrgs.br/index.php?0  clone
ption=com_content&view=category
&layout=blog&id=38&Itemid=92
titlea Pesquisa
.entry p:nth-child(2) Pesquisa, inovagéo e desenvolvimento tecnoldgico possuem um papel
de destaque entre as diversas atividades desenvolvidas no Instituto de
Informética. Os grupos de pesquisa desenvolvem atividades nas
principais areas de Ciéncia e Engenharia da Computac&o e seus
membros sdo ativos no ensino de graduagdo e p6s-graduagdo em suas
respectivas areas.
.alignleft, .date
#content p:nth-child(1) Projetos de pesquisa http://www.inf.ufrgs.br/index.php?0  clone
ption=com_content&view=article&
id=830:projetos-de-
pesquisa&catid=61&Itemid=93
#content p:nth-child(1) Seminarios http://www.inf.ufrgs.br/index.php?0  clone
ption=com_content&view=category
&layout=blog&id=74&Itemid=119
#content p:nth-child(1) Comisséo de Pesquisa http://www.inf.ufrgs.br/index.php?0  clone

ption=com_content&view=article&
id=216&Itemid=60




Tabela 7.3: Regras para a pagina “graduacao.html” do estudo de caso.
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Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
#content :nth-child(4) .date , #content :nth-
child(4) a, .entry :nth-child(1), #content :nth-
child(2) a, .meta, #content :nth-child(2) .title ,
#content :nth-child(2) .entry, #content :nth-
child(4) .title, #content :nth-child(4) .entry
#content :nth-child(1) .title a Graduagao
.date
#content p:nth-child(1) O INF - UFRGS oferece dois cursos de graduagéo: Bacharelado em Ciéncia
da Computagéo e Engenharia da Computago (este altimo oferecido em
conjunto com a Escola de Engenharia). Ambos os programas estéo entre os
melhores do pais, de acordo com o Ministério da Educag&o e avaliadores
independentes. A cada ano sdo admitidos 100 novos estudantes em Ciéncia
da Computacédo e 60 em Engenharia da Computacéo.
#content p:nth-child(1) Pagina do curso de Engenharia da Computagédo http://www.ufrgs.br/ecp clone
#content p:nth-child(1) Pégina do curso de Ciéncia da Computagao http://www.inf.ufrgs.br/index.php?opt  clone
ion=com_content&view=article&id=
205&Itemid=74
#content p:nth-child(1) O II/UFRGS é reconhecido internacionalmente como uma das instituiges clone
mais importantes da América Latina em Ciéncia da Computacéo e
Engenharia de Computacdo. Seu corpo docente inclui doutores (PHDs)
titulados por cerca de 20 instituicOes diferentes de 8 paises. Esta diversidade
possibilitou varios acordos bem sucedidos de cooperagéo internacional.
Nossa equipe académica tem forte participagdo como membros em foruns
internacionais — corpo editorial de publicac6es, comités de programa de
conferéncias e sociedades cientificas.
#content p:nth-child(1) A solida base fornecida pelo 1I/UFRGS, complementada com as clone

oportunidades de estagio em instituicBes estrangeiras, resulta em amplas
oportunidades de carreira profissional para os estudantes.
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#content p:nth-child(1)

#content p:nth-child(1)

#content p:nth-child(1)

#content p:nth-child(2)

O curso de Engenharia de Computagéo qualifica profissionais para trabalhar
em areas nas quais a eletronica e a computagdo sdo complementares, tais
como sistemas microprocessados, eletrénica embarcada, redes de
comunicacdo, automacdo industrial e microeletrénica.

Os graduados no Bacharelado em Ciéncia da Computacdo séo qualificados
em projeto, desenvolvimento, implementacéo e geréncia de sistemas de
computagdo, o que inclui fornecer solugdes para computadores pessoais,

jogos em computadores, dispositivos moveis e redes corporativas complexas.

images/picture.jpg

clone

clone

clone

image




Tabela 7.4: Regras para a pagina “institucional.html” do estudo de caso.
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Seletor CSS Novo Texto Link Opcao

.date , .post:nth-child(2), #content :nth-child(2) .title, #content

:nth-child(2) a, #content :nth-child(2) .entry, .entry :nth-

child(1), #content :nth-child(4)

title Institucional

#content p:nth-child(1) Regimento http://www.ufrgs.br/consun/leis/dec265-09.htm clone

#content p:nth-child(1) Semana Académica http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=sect  clone
ion&id=18&Itemid=123

#content p:nth-child(1) Contato http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_contact&view=con clone
tact&id=1&Itemid=79

#content p:nth-child(1) Fotos e Videos http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_expose&Itemid=12  clone
2

#content p:nth-child(1) Logotipo http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=arti  clone
cle&id=173&Itemid=78

#content p:nth-child(1) Localizagéo http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=arti  clone
cle&id=74&Itemid=77

#content p:nth-child(1) Avaliacéo Institucional http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=arti  clone
cle&id=200&Itemid=76

#content p:nth-child(1) Prémios e distincdes http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=cat  clone
egory&layout=blog&id=46&Itemid=75

#content p:nth-child(1) Infra-estrutura http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=arti  clone
cle&id=199&Itemid=74

#content p:nth-child(1) Organizagdo http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=cat  clone
egory&layout=blog&id=48&Itemid=66

#content p:nth-child(1) Noticias http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=cat  clone
egory&layout=blog&id=1&Itemid=107

#content p:nth-child(1) Apresentacdo http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=arti

cle&id=68&ltemid=57
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Tabela 7.5: Regras para a pagina “extensao.html” do estudo de caso.

Seletor CSS Novo Texto Link Opcao

#content :nth-child(4) , .entry :nth-

child(1), #content :nth-child(4)

title, .post:nth-child(2), #content

:nth-child(2) .title, .meta, .date

#content a Extenséo

a:nth-child(2)

#content p:nth-child(1) In Company http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=ar  clone
ticle&id=841:cursos-in-company&catid=93&Itemid=108

#content p:nth-child(1) Abertos ao Plblico http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=c  clone
ategory&id=93:cursos-de-
especializacao&layout=blog&Itemid=108

#content p:nth-child(1) Cursos de Especializagéo: clone

#content p:nth-child(1) Cursos Realizados http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=c  clone
ategory&id=91:cursos-realizados&layout=blog&Itemid=61

#content p:nth-child(1) Cursos em Andamento http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=ar  clone
ticle&id=838:cursos-em-andamento&catid=66&Itemid=94

#content p:nth-child(1) InscricOes Abertas http://www.inf.ufrgs.br/index.php?option=com_content&view=ar clone
ticle&id=839:cursos-inscricoes-abertas&catid=66&Itemid=94

#content p:nth-child(1) Cursos de Extenséo: clone

#content p:nth-child(1) clone

#content p:nth-child(1) Com competéncia comprovada ao longo dos anos, o Instituto clone

de Informética propicia condigdes de atua¢do em uma gama
de atividades de desenvolvimento tecnolégico, bem como de
formacéo de Recursos Humanos. Isto é feito a partir de
nossos cursos regulares (graduacdo, mestrado e doutorado)
ou através de atividades especificas de especializacéo e
extensdo.
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#content p:nth-child(1)

#content p:nth-child(1)

#content p:nth-child(1)

O Instituto de Informéatica da UFRGS tem como misséo
formar profissionais de reconhecida qualificagdo em
Computagdo, propiciando a geracéo de conhecimento e
tecnologia e apoiando o desenvolvimento de produtos e
empresas.

Centro de exceléncia na formagdo em Computacéo

O Instituto de Informatica da UFRGS oferece capacitacdo
especializada para profiissionais de informatica

clone

clone
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Tabela 7.6: Regras para a pagina “21lanos.html” do estudo de caso.

Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
.post:nth-child(2) , #content :nth-child(2)
title, #content :nth-child(4), #sidebar
.alignleft
#content p:nth-child(1) A comunidade do INF sente-se orgulhosa ao olhar para tras e ver a trajetoria cumprida, resultado
do esforgo conjunto e harmonioso de diversas geracdes de professores, funcionarios, estudantes e
colaboradores. E ao olhar para o futuro, reconhece que tem potencial para atingir resultados
ainda mais expressivos.
#content p:nth-child(1) O INF é lider na formacéo de profissionais altamente qualificados e diferenciados, que tém clone
ajudado a transformar o pais pela geragéo de riqueza, maior motor do crescimento social. O INF
tem sido um lider também na geracéo de conhecimento cientifico, na transformacéo deste
conhecimento em tecnologias inovadoras e na transferéncia destas tecnologias para a sociedade,
tanto para empresas publicas e privadas ja estabelecidas como através da criagdo de start-ups,
exercendo um papel essencial na consolida¢éo do Rio Grande do Sul como um cluster de alta
tecnologia.
#content p:nth-child(1) Na ultima terca-feira, dia 9, o INF completou 21 anos de existéncia, prestando um trabalho de clone
exceléncia a servico da sociedade no Estado e no Pais.
titlea INF completa 21 anos

.date 12 de Novembro de 2010




Tabela 7.7: Regras para a pagina “ppgc.html” do estudo de caso.
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Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
.date , #content :nth-child(4)
#content :nth-child(1) .title a Inscrices no PPGC até o dia 25/11
#sidebar, .alignleft
#content :nth-child(1) p Informag@es sobre os procedimentos de inscri¢do e sobre o calendério do processo clone
seletivo, bem como sobre as linhas de pesquisa e topicos de interesse dos orientadores,
podem ser encontrados no portal do Programa, em http://ppgc.inf.ufrgs.br, ou através do
site do Instituto de Informética em http://www.inf.ufrgs.br/.
#content :nth-child(1) p http://inf.ufrgs.br/ppgc/applying http://inf.ufrgs.br/ppgc/applying clone
p:nth-child(4) a
#content :nth-child(1) p:nth-child(1) Estéo abertas as inscri¢des para 0 mestrado e doutorado no Programa de P6s-Graduacéo
em Computacéo do Informatica da UFRGS - PPGC/UFRGS, para ingresso em margo de
2011. Elas podem ser feitas até o dia 25 de novembro, pelo site
#content :nth-child(2) .title a Bolsas
#content :nth-child(2) .entry p O PPGC-UFRGS ¢é um dos maiores, mais antigos e mais abrangentes programas de pos- clone
graduacdo em Computacéo do pais. Avaliado com conceito 6 pela CAPES (em uma
escala que vai até 7), o PPGC possui a melhor avaliagdo da regido Sul e esta entre os
melhores programas de pés-graduagdo em Computacdo do pais. Com 51 professores no
seu corpo docente (37 dos quais bolsistas de produtividade do CNPq, sendo 14 nivel 1 e
23 nivel 2) , 0 PPGC tem participagdo constante nos principais eventos internacionais e
nacionais da area, projetos de cooperagdo com Universidades da Europa e Estados
Unidos. O Programa € sediado no Instituto de Informatica da UFRGS, reconhecido
centro de exceléncia em pesquisa e ensino, dispondo de étima infra-estrutura de
laboratérios e de biblioteca. Mais informagdes em http://ppgc.inf.ufrgs.br
#content :nth-child(2) .entry p:nth- Sobre 0 PPGC- UFRGS clone

child(1)
#content :nth-child(2) .entry p:nth-
child(1)

Nos ultimos anos, todos os alunos de mestrado e doutorado do PPGC foram
contemplados com bolsas de estudo de agencias de fomento e/ou empresas. Mais
informacdes sobre disponibilidade e valores de bolsas podem ser obtidas através do e-
mail ppgcapl@inf.ufrgs.br
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Tabela 7.8: Regras para a pagina “eleicoes.html” do estudo de caso.

Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
.post:nth-child(2) , #content :nth-
child(4), .meta, #sidebar
.alignleft
#content p:nth-child(1) Divulgacdo dos resultados: 03/12/2010 (sexta) clone
#content p:nth-child(1) EleigBes: 1° e 02/12/2010 (quarta e quinta) clone
#content p:nth-child(1) Divulgagdo dos inscritos: 26/11/2010 (sexta) clone
#content p:nth-child(1) InscrigBes: 22/11 a 25/11/2010 (segunda a quinta) clone
#content p:nth-child(1) Segunda etapa: eleicdo dos membros do CONINF, dos membros do Colegiado do clone
INA, da Comissédo do PPGC e dos membros do Conselho Diretor do CEI.
#content p:nth-child(1) Divulgagdo dos resultados: 19/11/2010 (sexta) clone
#content p:nth-child(1) Elei¢bes: 17 e 18/11/2010 (quarta e quinta) clone
#content p:nth-child(1) Divulgagdo dos inscritos: 12/11/2010 (sexta) clone
#content p:nth-child(1) Inscrigdes: 08 a 11/11/2010 (segunda a quinta) clone
#content p:nth-child(1) Primeira etapa: eleicdo para Chefe e Chefe Substituto do INA e do INT, clone
Coordenador e Coordenador Substituto do PPGC e membros das Comissées CIC,
ECP, Pesquisa e Extens&o.
#content p:nth-child(1) CALENDARIO ELEITORAL: Clone




Tabela 7.9: Regras para a pagina “pos_graduacao.html” do estudo de caso.
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Seletor CSS Novo Texto Link Opcao
#content :nth-child(4) , #content :nth-
child(4) .title, #content :nth-child(4) .entry,
p:nth-child(1), .date, .post:nth-child(2),
#content :nth-child(2) .title
.alignleft
#content p:nth-child(1) Site da Especializagdo e Extensdo do Instituto de Informética. http://labcom.inf.ufrgs.br/especializaca  clone
0
#content p:nth-child(1) Site do PGIE - Programa de Pds Graduagdo em Informética na Educacédo http://www.pgie.ufrgs.br/ clone
#content p:nth-child(1) Site do PGMICRO - Programa de P6s Graduacao em Microeletronica. http://www.inf.ufrgs.br/pgmicro clone
#content p:nth-child(1) Site do PPGC - Programa de Pds Graduagdo em Computacao. http://ppgc.inf.ufrgs.br clone
#content p:nth-child(1) O programa de Pds-graduacgdo em Informatica na Educagéo também conta com a clone
participacdo de professores do Instituto de Informatica. Este programa promove a
pesquisa sobre o desenvolvimento de métodos educacionais modernos e € um
centro de referencia em educacéo a distancia.
#content p:nth-child(1) Os professores e os estudantes participam regularmente dos principais eventos clone
internacionais. Alguns professores do Instituto de Informatica também participam
do programa de Pds-graduacdo em Microeletrdnica (PGMicro). Como resultado
desta cooperagdo, em 2008 foi criado o primeiro centro de treinamento brasileiro
em projetos de circuitos integrados (VLSI).
#content p:nth-child(1) O PPGC - Programa de P6s-graduagdo em Computacéo sedia varios grupos de

pesquisa. O programa conta com 43 professores e mais de 250 estudantes de
mestrado e de doutorado. O PPGC prioriza os estudantes com dedicagdo integra.
Todos os estudantes com dedicacéo integral recebem bolsas de estudo de
agencias brasileiras. Desde 1973, 0 PPGC graduou mais de 1100 mestres e 150
doutores. Atualmente é um dos cinco programas brasileiros classificados como de
classe internacional pelo Ministério da Educacéo do Brasil.

title P6s-graduacéo




