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DISCIPLINA DE TECNOLOGIAS DA INTERNET 1

Curso: Engenharia Informatica
Ano: 1.° Regime: Semestral (2°)

Ano Lectivo: 2012/2013
Horas de contacto: PL:70; OT:5; O:5; Carga Horaria Total: 165 h.

Créditos: 6
Docentes: Professor Coordenador José Manuel Palma Redes Ramos %7

OBJECTIVO GERAL:

Os alunos deverdo conhecer e aplicar as tecnologias de programagdo, do lado do cliente, para a
produgdo de aplicacBes e interfaces Web dinamicos, com respeito as mais recentes normas e
recomendacdes do Consércio W3C: '

OBJECTIVOS ESPECIFICOS:

Descrever o DOM (Document Object Model) Hipermédia;

Utilizar Linguagem HTML5 (HyperText Markup Language, norma 5);
Utilizar Linguagem CSS1,2,3 (Cascading Style-Sheets, normas 1,2 e3);
Utilizar Linguagem JavaScript;

Utilizar Bibliotecas jQuery;

Desenvolver aplicacdes Web gréficas e dindmicas, ao nivel dos interfaces;

PROGRAMA:

I. Historia das normas do Consorcio W3C:
Evolucdo das tecnologias WEB desde a sua criagdo (1990) até ao presente.

II. Linguagem HTML5, incluindo o elemento grafico Canvas:
Estrutura geral, organizagéo e hierarquia; Sintaxe das "tags" contentoras e respectivos
atributos; A Norma Restrita; Pratica de produgdo de Hiperdocumentos Estritamente
Normalizados; Representac&o de objectos; Descrigdo dos métodos e propriedades graficas do

elemento Canvas.

III. Linguagem CSS, normas 1, 2 e 3:
Classes, pseudo-classes e objectos; Métricas dimensionais relativas e absolutas e codigos
cromaticos; Sintaxe, atributos e dominios de atribuicao; Estilizagdo (styling) das componentes
de apresentagdo; Modelagdo de classes e criacdo de objectos; O Modelo da Caixa.

IV. O DOM hipermédia:
Objectos componentes de um documento hipermédia; A hierarquia de classes de objectos num
documento hipermédia; Classes Proprias e Classes Ndo Embebidas; Atributos e eventos para
cada classe de objectos; Objectos de apresentagao e objectos de estilo.

V. Programacio em JavaScript e com as bibliotecas jQuery:
Sintaxe e funcionamento gerais; Métodos para cada classe de objectos do DOM; Manipulagdo
de atributos para cada classe de objectos do DOM; Detecgdo de atributos e eventos do cliente;
Desencadeamento de acgbes disparadas por eventos; Intervalamento e sequenciagdo de
acgdes; Gestdo de formularios; Motion; Apresentacao dindmica e interacgdo avancada;
Programacdo de gréficos no elemento Canvas; Utilizagdo de bibliotecas jQuery.




VI. Producdo de aplicagées WEB graficas e dinamicas:
Desenvolvimento de componentes hipermédia com elevada incidéncia grafica (com utilizagdo do
elemento “canvas” de HTMLS5) e dindmica, com destaque para automatismos e dispositivos do
lado do cliente para animacdo, interacgo, navegagdo, apresentagdo e visualizagdo da
informag&o (com utilizagdo da biblioteca jQuery).

METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM:
33%-40% de Pratica Laboratorial Simulada (preparacdo e apresentagdo dos trabalhos praticos em
ambiente de apresentagio multimédia) 60%-67% de Pratica Laboratorial Real (desenvolvimento e
realizagdo dos trabalhos praticos em laboratério de informatica). Os trabalhos praticos serao
realizados tanto com simulac8o de servidores do lado do cliente, como com utilizagdo de servidores
locais.

METODO DE AVALIAGAO:

Realizacdo de dois trabalhos praticos (mini-projetos), com ponderagao de 25%, cada, da
classificacao final;

Apresentagdo e defesa dos trabalhos, com ponderagdo de 50% da classificagao final.

BIBLIOGRAFIA:

A fornecer pelo docente na plataforma de e-learning Moodle, incluindo documentagao escrita,
documentacdo digital e abundantes hiper-referéncias Web.

Dada a rapida evolucdo destas tecnologias (ciclos de 1 ano), ndo é satisfatoria a aplicagao de
bibliografia tradicional, em suporte livro, por esta se desactualizar muito rapidamente.
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