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3¢ Escola Superior de Tecnologia de Tomar | Ano Letivo 2017/2018

Engenharia Informética
Licenciatura, 12 Ciclo
Plano: Despacho n.216228/2009

Ficha da Unidade Curricular: Tecnologias da Internet |

ECTS: 6; Horas - Totais: 165.0, Contacto & Tipologia, PL:70.0; OT:5.0; 0:5.0;
Ano|Semastre: 1]52; Ramo: Tronco Comum;

Tipo: Obrigatéria; Interagdo: Presencial; Cédigo: 911910

Area Cientifica: Sistemas de Informacio ‘

Docente Responsével

José Manuel Palma Redes Ramos, Professor Coordenador

Docente e horas de contacto _

José Manuel Palma Redes Ramos, Professor Coordenador, 70 horas PL;

Objetivos de Aprendizagem

1. Desenvolver codigo HTML, CSS e javaScript;

2. Manipular atrubutos e contetidos dos objetos do DOM do interface Web;
3. Desenvolver funcionalidades gréficas e cinematicas interativas;

4. Desenvolver aplicacfies dindmicas sobre interfaces Web;

5. Elaborar projetos Web do lado do cliente.

Contetidos Programaéticos

1. Codificagdo em HTML5;

2. Codificag8o em CSS, normas 1, 2 e 3;

3. 0 DOM (Document Object Model} Web;

4, Programacdo em JavaScript;

5. Aplicagdo de Bibliotecas jQuery e Bootstrap;

6. Geracdo de Gréaficos Bitmap (Raster) através do elemento Canvas e de Grificos Vetoriais através de SVG
(Scalable Vector Graphics);

7. Interatividade e Animagio;

8. Projeto de interfaces Web dindmicos.

Contetidos Programaticos {detalhado)

1. Codificagdo em HTMLS (HyperText Markup Language, norma 5): Estrutura geral das arvores de objetas;
objetos vazios, objetos contentores e objetos arbolescentes; Sintaxe das “tags" e respetivos atributos; Atributos
especiais, de classificagdo (“class”), de identificacio (“id”) e de estiliza¢So (“style”); Atributos de
comportamentoe para descri¢do de pares evento/agio; Categorizagdo e representacio dos diversos objetos
Web.

2. Codificagdo em C€551,2,3 {Cascading Style-Sheets, normas 1, 2 e 3): O objeto “style”; Descri¢do e sintaxe das
representagBes CSS dos atributos do objeto “style”; O Modelo da Caixa; Representacio de Superclasses, de
Ciasses, de Pseudoclasses e de Objetos; Agrupamentos, especializagBes € excecBes; Codificagdo decimale -
hexadecimal das cores; Atributos avangados de estilo.
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3. O DOM {Document Object Model} Web: Estrutura hierdrquica do documento Web (objeto “document”),
como uma arvore de objetos para representacio e apresentacio de conteldos; Classes de objetos; Geragdo
dindmica; Gestdo de atributos; Anexacdo, Clonagem e Extingo.

4. Programagdo em JavaScript: Sintaxe geral da linguagem; Ambito das variaveis (pablicas e privadas); Modelos
de variaveis {l6gico, numérico, string, array, objeto); Fungbes e respetivos argumentos; Métodos para cada
classe de objetos do DOM; Fungbes de Expressio; Fungdes de Input, de Processo e de Output; implementacio
de acbes para pares evento/agdo; Manipulacéio de atributos para cada classe de objetos do DOM;
Processamento de formuldrios de input/output; Técnicas de “motion”; Mecanismos de interagio.

5. Aplicagdo de Bibliotecas jQuery e Bootstrap: Funcdes das Bibliotecas; O seletor “$” da jQuery; Animagéo;
Interfaces dindmicos; Interacgiio avancada; Aplicagdo dos recursos gréficos, de estilo e fungdes das bibliotecas
Bootstrap na implementacio de interfaces avancados.

6. Gerac3o de Graficos Bitmap (Raster) através do elemento Canvas e de Graficos Vetoriais através de SVG
{Scalable Vector Graphics); O contexto “2d” de um objeto “canvas”; Utilizagio dos métodos e propriedades
graficas desse contexto, através de programacao javaScript; Implementacio de gréficos estdticos e dindmicos e
de animacdes gréficas de natureza “raster”; Representagio XML de primitivas graficas SVG; Gerac3o de drvores
XML de descritores SVG, através de programagio javaScript sobre o XML-DOM; implementagéio de graficos
estdticos e dindmicos e de animagdes graficas de natureza vetorial; '

7. Interatividade e Animagfio: comportamentos & pares evento-a¢ido; Técnicas de ‘framing’; Temporizagio e
sincronizagio; Trajetérias. '

8. Projeto de interfaces Web dindmicos; Hierarquia dos objetos; Hierarquia dos processos; Modelos de
interacdo; Animagao e Storyboarding.

Metodologias de avaliacdo

Desenvolvimento e defesa oral & presencial de dois projetos individuais, consistindo em aplicagdes web do fado
do cliente, a partir da enunciagdo de modelos de requisitos. Classificagiio obtida pela média das classificagdes
individuais em cada um dos projetos, com exigéncia de classificaciio individual minima de 7 valores.

Bibliografia recomendada

- DevGuru, .. {0). .. Acedido em 1 de julho de 2012 em www.devguru.org

- W3Schools, .. (9). .. Acedido em 1 de julho de 2012 em www.w3schools.com

- Ramos, 1. {0). Documentos de apoio. Acedido em 1 de jutho de 2012 em vérios

Metodologias de ensino _
1. SessBes praticas em Laboratério de TIC;
2, Desenvolvimento de miniprojetos.

Docente Responsavel]

Diretor de Curso, C
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