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Objetivos de Aprendizagem

A. Desenvolver codigo HTML, CSS e javaScript;
B. Codificar contetudos Web estéticos;

C. Cadificar conectividade Web;

D. Codificar gréaficos Web;

E. Implementar modelos de interagdo Web;

F. Implementar interfaces Web dinamicos;

G. Implementar projetos Web do lado do cliente.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

A. Desenvolver aplicagBes web a partir de enunciados, utilizando codificagdo HTML, CSS e
javaScript;

B. Codificar contelidos Web estéticos e formatados: textos, imagens, templates e layouts;
C. Cadificar apresentac6es Web alimentadas por ligacdes conectivas (internas, externas e
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mistas);

D. Codificar graficos Web: programacéo do objeto Canvas; desenvolver aplicagdes com interacdo
gréfica;

E. Codificar interfaces Web interativos: comportamentos, pares evento/acdo, modelos de
input/output; aplicar estruturas de dados em javaScript: arrays, objetos e estruturas mistas;
aplicar metodologias de HTML/CSS Dinamicos e de Document Object Model (geragdo de objetos
de interface através do objeto Document);

F. Aplicar interacao gréfica e cinematica: processos de interacdo e de animagao de componentes
do interface Web;Implementar interfaces Web, gréaficos e interativos;

G. Implementar projetos de aplica¢des Web, do lado do cliente, com funcionalidades graficas,
dindmicas e interativas, a partir de fontes diversificadas de dados e de recursos.

Conteldos Programéticos

. Programacé@o com HTML, CSS e javaScript;

. Superclasses, subclasses e instancias em HTML;
. Codificagao de conteudos e interfaces em HTMLS5;
. Codificacdo de estilos em CSS;

. Estruturas de dados em javaScript;

. Classes de javaScript;

. Dindmica, Interacdo e Comportamento;

. Graficos Web bitmap (o objeto Canvas);

. Técnicas de animacao;

10. Metodologias de Projeto Web;
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Conteldos Programaticos (detalhado)

1. Normas do Consércio W3C e evolugao das tecnologias WEB; a Linguagem HTML5; Estrutura
HTML,; Estilos CSS; o "Document Object Model" para os objetos Web; a 5.2 Norma Restrita;
representacdo de objectos Web;

2. Estrutura, organizacéao, hierarquia e atributos dos objetos Web; sintaxe das "tags"; atributos de
identidificac&o e atributos de subclassificacéo;

3. Codificagéo de objetos de contetdo, com cabecalhos, paragrafos, listas e tabelas; codificacao
de estruturas de continéncia com divisdrias; gestéo de hierarquias de apresentacao;

4. Linguagem CSS: sintaxe dos seletores; classes, subclasses, pseudo-classes e objectos;
sintaxe, atributos e respetivos dominios de atribuigdo; hierarquias dos padrdes de estilo;

5. Representacéo de dados complexos em javaScript, integrando 4tomos (estados boleanos,
numeros e cadeias de caracteres) em objetos e em listas e em estruturas combinadas;

6. Linguagem javascript: sintaxe; propriedades e métodos das classes do DOM,; classes de
javaScript: Propriedades e métodos; gestao de formularios; técnicas de “motion”; o elemento
Canvas; producao de dindmica de conteudos; Hierarquias funcionais; interfaces e aplicacdes
WEB com caracteristicas interativas, graficas e dinamicas;

7. Eventos, escutadores de eventos e desencadeamento de ac¢bes por eventos;
comportamentos; Manipulagdo dindmica de objetos Web via os seus conteldos e atributos de
estilo; comportamentos; interac¢do avangada;

8. O objeto Canvas: contextos graficos, métodos e propriedades graficas; atributos geométricos e
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atributos graficos; funcdes gréficas;

9. Tipologias de Animacao: autbnoma, interativa e guiada; iteracdes, esperas e paragens;
10. Desenvolvimento de projetos, com apresentacdo dindmica de conteudos, com exigéncias
algoritmicas e com interagéo grafica.

Metodologias de avaliagéo

A avaliacéo incide sobre a apresentacéo e defesa de trés mini-rojetos Web do lado do cliente:

a) Implementacdo de uma apresentacao interativa de conteddos a partir de uma estrutura de
dados estabelecida - 35% da avaliacéo;

b) Implementacdo de uma aplicacdo web interativa com caracteristicas graficas ou de animacéo -
35% da avaliacéo.

c¢) Implementacédo de uma aplicacdo web interativa com exigéncias algoritmicas - 30% da
avaliacéo.

O processo de avaliacdo é realizado em sesséo de apresentacdo dos mini-projetos e a
aprovacao na Unidade Curricular esté sujeita a classificagdo minima de 7/20 valores em qualquer
dos mini-projetos.

Software utilizado em aula

Editor Notepad++; Browser Google Chrome;

Estagio

N&o Aplicavel

Bibliografia recomendada

- Haverbeke, M. (2018). Eloquent JavaScript - A Modern Introduction to Programming . No Starch
Press. San Francisco

- Geary, D. (2012). Core HTML5 Canvas: Graphics, Animation, and Game Development .
Prentice-Hall. Boston:

- Data, R. (0). w3schools.com - THE WORLD'S LARGEST WEB DEVELOPER SITE Acedido em
10 de novembro de 2020 em https://www.w3schools.com/

- Terlson , B. e International, E. (0). ECMAScript 2018 — Language Specification (9.th Edition,
June 2018) Acedido em 10 de novembro de 2020 em https://262.ecma-international.org/9.0/

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos

Objetivo A: Contetidos 1, 2, 3, 4, 5, 6.

Objetivo B: Conteudos 1, 2, 3.

Obijetivo C: Conteldos 1, 2, 3.

Objetivo D: Contetdos 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8.
Obijetivo E: Contetdos 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8.
Objetivo F: Contetdos 1, 2, 3,4, 5,6, 7,8, 9.
Obijetivo G: Conteudos 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10.
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Metodologias de ensino

1. Aulas de préatica laboratorial por turmas em ambiente de desenvolvimento de software;
2. Apoio didatico por e-learning, através da plataforma Moodle.

Coeréncia das metodologias de ensino com 0s objetivos

A aplicacéo de uma dimenséo tedrico-pratica do processo de aprendizagem segundo um método
expositivo, ilustrativo e demonstrativo, com utilizacdo de meios audiovisuais avan¢ados, com a
permanente participacdo dos alunos, é coerente com a complexidade dos contetidos de suporte
para a consecucao dos objetivos, como se demonstra a seguir.

Trata-se de consolidar a aquisicdo do conhecimento tedrico complexo, através de observacao
participativa das respetivas aplicacdes, tanto a priori como a posteriori da sua aplicagéo individual
por cada aluno. O professor apresenta as fontes de consulta e demonstra os processos de
desenvolvimento e implementacdo de pequenos projetos que os alunos deverao treinar nas suas
atividades autébnomas. Os alunos apresentardo as dividas e dificuldades. Professor e alunos
colaboram na interpretacdo dos enunciados dos pequenos projetos e na andlise e decomposicao
das suas fases de implementacao.

A aplicacédo de uma dimenséo de pratica laboratorial do processo de aprendizagem segundo um
ambiente de implementagdo de pequenos projetos evolutivos de programacgdo Web, é coerente
com a prossecuc¢do de todos os objetivos, como se demonstra a seguir.

Trata-se de formar e consolidar competéncias de implementacéo efetiva de pequenos projetos
Web, que incluem a interpretacéo dos enunciados de pequenos projetos, a analise e
decomposi¢éo das suas fases de implementacao e a sua concretizagdo, com recurso a
repositorios de recursos mediaticos (textos, imagens, sons, videos, websites) e a linguagens de
marcacao (HTML5 e XML), de estilizacéo (CSS) e de programacéo (javaScript), com especial
incidéncia para esta ultima. Remetem essencialmente para a formagéo de competéncias duras
(hard skills) de desenvolvimento e implementac&o de pequenos projetos Web. E essencial a
vivéncia em ambiente laboratorial com uso de recursos computacionais, incluindo editores de
cédigo e web-browsers.

Conclui-se assim pela coeréncia das metodologias de ensino com o Objetivo Geral de
“Implementar projetos Web do lado do cliente”.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

N&o Aplicavel

Programas Opcionais recomendados

N&o Aplicavel
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Observacgbes

N&o Aplicavel
Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir 0 acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;

9 - Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializacéo inclusiva e
sustentavel e fomentar a inovacéo;

Docente responsavel

Assinado de forma

V4
Jose digital por José

Ramos

Ra NS  Dados:2023.05.10

15:07:17 +01'00'

Instituto Politécnico de Tomar 10-05-2023 pag. 5/5



		2023-05-10T15:07:17+0100
	José Ramos




