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  O que é a Nova Série Informática


  A Nova Série Informática foi desenvolvida para que você aprenda informática sozinho, sem professor! Com ela, é possível estudar, sem dificuldades, os softwares mais utilizados pelo mercado. O texto de cada volume é complementado por arquivos eletrônicos disponibilizados pela Editora Senac São Paulo.


  Para utilizar o material da Nova Série Informática, é necessário ter em mãos o livro, um equipamento que atenda às configurações necessárias e o software a ser estudado.


  Neste volume, estruturado com base em atividades que permitem estudar o software passo a passo, são apresentadas informações básicas para a operação do Adobe Dreamweaver CC. Você deverá ler com atenção e seguir corretamente todas as instruções. Se encontrar algum problema durante uma atividade, volte ao início e recomece; isso vai ajudá-lo a esclarecer dúvidas e superar dificuldades.


  Equipamento necessário


  Para você estudar com este material e operar o Adobe Dreamweaver CC, é importante que seu computador tenha as configurações mínimas a seguir.


  Configuração para Windows


  
    	Processador Intel Pentium 4 ou AMD Athlon 64.


    	Microsoft Windows 7, Windows 8 ou Windows 8.1.


    	2 GB de RAM.


    	1 GB de espaço livre em disco para a instalação; é necessário espaço livre adicional durante a instalação (não é possível instalar em dispositivos de armazenamento removíveis Flash).


    	Monitor de 1280 × 1024, com placa de vídeo de 16 bits.


    	Além de conexão com a internet, é necessário fazer o registro para ativação do software, validação de assinaturas e acesso a serviços on-line.[1]

  


  Configuração para Mac OS


  
    	Processador Intel Multicore.


    	Mac OS X v10.9, 10.10.


    	2 GB de RAM.


    	1,1 GB de espaço livre em disco para a instalação; é necessário espaço livre adicional durante a instalação (não é possível instalar em um volume que use um sistema de arquivos que diferencia maiúsculas e minúsculas, ou em dispositivos de armazenamento removíveis Flash).


    	Monitor de 1280 × 1024 com placa de vídeo de 16 bits.


    	Além de conexão com a internet, é necessário fazer o registro para ativação do software, validação de assinaturas e acesso a serviços online.[2]

  


  Estrutura do livro


  O livro está dividido em capítulos que contêm uma série de atividades práticas e infor­mações teóricas sobre o software.


  Para obter o melhor rendimento possível em seu estudo, evitando dúvidas ou erros, é importante que você:


  
    	leia com atenção todos os itens do livro, pois sempre encontrará informações úteis para a execução das atividades;


    	conheça e respeite o significado dos símbolos colocados na margem esquerda de determinados parágrafos do texto, pois eles servem para orientar seu trabalho;


    	faça apenas o que estiver indicado no item e só execute uma sequência após ter lido a instrução do respectivo item.

  


  Significado dos símbolos


  
					
				
					
							
							[image: ]
						
							
							Dica

							Quando este símbolo aparecer, você terá informações adicionais sobre o
assunto, como dicas, atalhos e sugestões para facilitar o trabalho com o
software. Sua leitura não é obrigatória para o desenvolvimento da atividade,
mas lembre-se: quanto mais informações você tiver, melhor será o seu
aproveitamento.
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							Observação

							Este símbolo marca um texto com observações sobre o assunto tratado.
Embora seja importante, sua leitura não é obrigatória nem interfere
diretamente na atividade em execução.
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							Atenção

							Toda vez que se deparar com este símbolo, leia com muita atenção o texto
que o acompanha, pois as informações que ele contém afetarão os passos
seguintes da atividade. Isso evitará dúvidas posteriores.
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							Exercícios

							Este símbolo sinaliza os exercícios propostos, que são apresentados no final da atividade ou do capítulo. Procure fazer esses exercícios antes de iniciar outro capítulo. Eles vão auxiliá-lo a fixar melhor os recursos estudados.

						
					

				
			


  Utilizando o material da Nova Série Informática


  É muito simples utilizar o material da Nova Série Informática: inicie sempre pelo Capítulo 1, leia atentamente as instruções e execute, passo a passo, os procedimentos indicados.


  Para a execução das atividades dos capítulos, disponibilizamos os arquivos no site da Editora Senac São Paulo, organizados em um único arquivo compactado, contendo a estrutura de pastas por projetos que serão desenvolvidos ao longo do livro.


  Atividades


  Para obter e utilizar os arquivos das atividades:


  1. Faça o download da pasta compactada no endereço abaixo:

  http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/dream-cc/atividades.zip


  2. Após o download, crie uma pasta em sua área de trabalho (ou no local de sua preferência) com o nome dream-cc.


  3. Copie para dentro dessa pasta o arquivo baixado.


  4. Descompacte-o.


  Além dos arquivos para a execução das atividades, também estão disponíveis os arquivos finalizados para que você possa comparar ou tirar dúvidas, se necessário.


  Onde arquivar seus trabalhos


  No decorrer das atividades, serão indicadas as pastas dos projetos e os nomes dos arquivos que você deverá utilizar para salvar seus trabalhos. Procure não alterar a localização ou os nomes de pastas e arquivos para não se perder durante as atividades.


  Agora que já sabe como utilizar este material, dê início ao estudo do Adobe Dreamweaver CC, partindo do Capítulo 1. E lembre-se de ler com muita atenção e seguir todos os passos para obter o melhor rendimento possível em seu aprendizado.


  Boa sorte!



    
	[1] O produto pode integrar-se ou permitir acesso a certos serviços on-line hospedados pela Adobe ou por terceiros. Esses serviços estão disponíveis apenas para usuários maiores de 13 anos de idade e exigem aceitação de termos adicionais (http://www.adobe.com/br/misc/terms.html) e da política de privacidade on-line da Adobe (http://www.adobe.com/br/privacy.html). Os serviços on-line não estão disponíveis em todos os países ou idiomas, podem exigir o registro do usuário e ser suspensos ou modificados, no todo ou em parte, sem prévio aviso. Taxas adicionais ou cobranças de assinatura podem ser aplicáveis.


  [2] Idem.
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  Etapas iniciais para a construção de um website

  OBJETIVOS

  
    	Conhecer a Web das coisas

    	Obter uma visão geral do programa

    	Produzir um briefing

    	Montar a arquitetura de informação do
projeto
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  Este é o início de um grande aprendizado: construir websites para comunicar-se com o mundo! Para que esse processo seja feito da melhor maneira, é importante ter um panorama geral do mercado web, que está cada vez mais voltado para a Web das coisas; ter uma visão geral da ferramenta Adobe Dreamweaver e também conhecer as etapas iniciais para a construção de projetos para a web.


  Visão geral


  O Adobe Dreamweaver é, antes de qualquer coisa, um programa gerenciador de conteúdo. Com ele você irá administrar e publicar os arquivos necessários para a construção de websites. A segunda função do Dreamweaver é a construção do código das páginas de um website.


  Para que o programa execute plenamente as funções de gerenciamento e publicação, é necessário que você crie um site dentro dele, mapeando a pasta onde os arquivos do website serão encontrados. Ao longo das atividades deste livro, você irá simular a realidade, trabalhando com diversos projetos. Cada um deles representará um cliente, que terá seus arquivos dentro de uma pasta em seu computador; portanto, será feito um mapeamento para cada projeto.


  O Dreamweaver está preparado para trabalhar com diversas linguagens para a construção de websites, como HTML5, CSS2, CSS3, JavaScript, jQuery, PHP, CFML, ASP.NET, etc. Neste livro, o foco está no HTML5 e no CSS2 e CSS3. Nas atividades relativas a comportamentos e interface do usuário, serão acrescentados JavaScript e jQuery. No capítulo referente aos dispositivos móveis, será a vez das bibliotecas jQuery Mobile e Boilerplate. Em todos os casos, as linguagens serão criadas por meio da interface gráfica do programa. Mas isso não significa que o código será ignorado, apenas em alguns momentos será exibido como ele está para você saber o que está acontecendo e ter controle total da situação.


  Para conhecer mais sobre a ferramenta e o universo web, participe gratuitamente do fórum de discussão da Adobe Dreamweaver (https://forums.adobe.com/community/dreamweaver).


  Web das coisas


  O mundo não para! Essa afirmação se aplica perfeitamente ao mercado no qual você trabalhará: ele muda o tempo todo e a uma velocidade incrível. O lançamento do relógio da Apple, em abril de 2015, marcava o ápice da onda de relógios que havia começado no ano anterior, quando aconteceram os lançamentos da LG, da Motorola e de outros dispositivos similares, como as pulseiras inteligentes da Microsoft. Mas não muito antes, em meados de 2011/2012, a febre era em torno do Google Glass, que agora é considerado coisa do passado. E o que será novidade quando você estiver lendo este material? Não podemos prever o futuro, apenas estar preparados para quando ele chegar.


  Observe que a evolução dos equipamentos apresenta um ponto em comum: a possibilidade de acesso à web por meio deles, pois estão conectados à internet. Portanto, é preciso pensar em como oferecer uma navegação confortável em cada uma dessas telinhas. E os dispositivos e as suas telas continuam crescendo, chegando aos telefones móveis, que em sua maioria já são smartphones, ora grandes, ora pequenos. Aumentando mais um pouco temos os tablets, e é impossível lembrar todos os tamanhos e as proporções disponíves. Mais um pouco e chegamos aos notebooks: 11”, 12”, 13” até chegar aos computadores de mesa com suas telas gigantes de 27”. Continue ampliando, pois não para por aí. Chegue até as smart TVs com 32”, 40”, 48” e ultrapasse qualquer barreira imaginável com uma TV de 105” e 4K (com quatro vezes mais pixels que uma TV normal). Todos esses dispositivos acessam a web. Em todas essas telas é possível visua­lizar o seu website.


  Nesse universo de possibilidades, além da diferença dos tamanhos de telas, temos outras considerações a serem feitas, como o tipo de experiência que o usuário pretende ter naquele momento e o grau de atenção que ele dedica. Do ponto de vista do equipamento, é preciso pensar se há memória suficiente, se a conexão é boa, qual o sistema operacional...


  Tudo são pistas para que você fique atento à Web das coisas e ao impacto que ela traz para seus projetos. Atualmente, tem-se usado muito o termo wearable web, que é a web que você veste. De qualquer forma, as possibilidades são sempre imensas e é bom estar atento e preparado. Design responsivo é uma das respostas, é o design que se adapta ao tamanho da tela. Mas não é só isso. Quando as experiências são muito distintas para as telas pequena e grande, o design responsivo não é a resposta, já que se faz necessária uma alternativa mais específica, como o desenvolvimento de um aplicativo móvel. Na maior parte do tempo, é bom cuidar do tamanho dos arquivos: HTML, CSS, JS, imagens. Mas é bom pensar também na quantidade de requisições, ou seja, em vez de dez imagens, usar apenas uma com os dez conteúdos, o que resulta em um arquivo maior, mas em apenas uma requisição. O que é melhor para o projeto que você está desenvolvendo?


  Briefing


  Todo bom projeto começa com uma boa conversa. É muito importante você dialogar com seu cliente para obter dele todas as informações necessárias para o desenvolvimento de um ótimo projeto. Essa etapa inicial chama-se briefing. Você pode listar os itens que devem ser conversados e obter todas as respostas do seu cliente.


  Aproveite esse momento para conhecer também o cliente do seu cliente, ou seja, a pessoa diretamente relacionada ao uso do website. Todo o projeto deve ser direcionado a ele. É um momento delicado e de extrema importância, pois muitas vezes você terá vontade de assumir o papel de cliente, o que não é recomendável. Você é o criador do projeto e conhece muito bem cada detalhe. Portanto, não terá dificuldade em navegar pelas páginas, localizar conteúdos ou realizar qualquer tarefa. É necessário que toda a criação e o desenvolvimento de cada pequena parte estejam de acordo com as necessidades de quem será o usuário final de fato.


  Defina claramente qual é o objetivo do website. É muito comum o cliente solicitar apenas um “site simples”, quando na verdade precisa urgentemente de um comércio eletrônico. Lembre-se de que isso não é um jogo. Saiba interpretar as reais necessidades do seu cliente para a definição dos objetivos e balancear isso com o orçamento disponível. Uma boa comunicação entre os envolvidos e um orçamento bem detalhado evitam problemas no futuro.


  Arquitetura da informação


  Este é o momento para pensar, refletir e de fato planejar o seu website. Com os dados levantados anteriormente, você deve criar a estrutura e o esqueleto do seu projeto. Os produtos finais dessa etapa são, geralmente, o mapa do site (sitemap) e o wireframe. Tais documentos apoiam-se em regras de navegabilidade, acessibilidade e usabilidade.


  
    [image: ]

    Modelo de mapa do site (sitemap).
  

  
    [image: ]

    Modelo de wireframe.
  

  Isso, porém, é apenas um resumo do que o arquiteto de informação pode fazer. Sua função vai desde o agrupamento e a classificação do conteúdo até a definição do fluxo de informação. Cada projeto terá uma necessidade e um grau de profundidade diferentes, exigindo mais desse profissional. A qualquer momento podem ainda ser feitos testes de usabilidade/navegabilidade para que sejam validadas as decisões tomadas pelo arquiteto. Geralmente, trabalha-se em equipes multidisciplinares, mas o foco é sempre um: o usuário. O ideal é sempre basear suas decisões no que é melhor para o usuário, tendo em vista o objetivo do site. Por exemplo, um site de comércio eletrônico deve facilitar a compra para o usuário, já um site de música deve facilitar o acesso e a busca por músicas. Uma regra bem simples é tentar fazer que o objetivo do site seja alcançado em apenas um clique. Lembre-se: essa regra é um resumo muito superficial de todo o trabalho de arquitetura da informação; nem sempre será possível atingir o alvo com um clique. Tentar fazer que o visitante chegue aos seus objetivos o mais rapidamente possível é o que essa regra quer dizer. Procure manter esse foco e seus sites serão sempre muito bem “navegados” e farão a alegria dos visitantes.


  Esse é um tema muito abrangente e em constante desenvolvimento. Portanto, mantenha-se sempre atualizado. Você pode ler mais sobre esses temas em http://delicious.com/analaura/AI.
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