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Objetivos de Aprendizagem

1. Desenvolver codigo HTML, CSS e javaScript;

2. Aplicar estruturas de dados em javaScript;

3. Aplicar paradigmas de HTML Dindmico e de Document Object Model;
4. Aplicar interagdo grafica e cinematica;

5. Implementar interfaces web dindmicos;

6. Implementar projetos Web do lado do cliente,

Objetivos de Aprendizagem [detalhado)

1. Aplicar formatos de apresentacdo e de interacdo através de elementos semaénticos e de
templates;

2. Aplicar diferentes paradigmas de gera¢do das companentes do interface Web: estatica,
dindmica, DOM {Document Object Model} e mista;

3. Aplicar conceitos modulares na trilogia interface + processos + dados;

4. Aplicar processos sobre estruturas de dados em javaScript;

5. Aplicar processos a partir de biblictecas de javaScript;
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6. Aplicar processos de intera¢do e de animag8o de graficos, raster (Canvas) ou vetoriais {SVG);
7. Aplicar processos de interagdo e de animagdo de componentes do interface Web;

8. Implementar representagdes graficas de dados complexos;

9. Implementar interfaces Web a partir de Front-end Frameworks;

10. Implementar processos através de bibliotecas e frameworks javaScript;

11. Implementar projetos de aplicagBes Web, do lado do cliente, com funcionalidades graficas,
dinamicas e interativas, a partir de fontes diversificadas de dados e de recursos.

Conteudos Programaticos

1. Codificagdo de interfaces em HTMLS5;

2. Codificacdo de estilos em CSS;

3. Programacgdo de interacdo em JavaScript;

4. Estruturas de dados em javaScript;

5. Paradigmas de HTML Dindmico e de Document Object Model;
6. Geragdo de graficos;

7. Aplicacdo de bibliotecas;

8. Técnicas de animagio;

9. Interatividade grafica e cinematica;

10. Impiementacdo de Projetos de interfaces Web dindmicos.

Conteudos Programaticos (detalhado)

1. Elementos seménticos em interfaces Web;

2. Gest&o do interface Web via HTML dindmico, versus, via DOM (Document Qbject Model);
3. Representacdo de dados em javaScript: arrays, objetos e respetivas combinagbes;

4. Aplicagdo de processos sobre estruturas complexas ou combinadas de dados;

5. Aplicagdo de formularios de input/output;

6. Implementacgdo dindmica de gréficos raster {Canvas) e de graficos vetoriais {SVG);

7. Implementacédo de processos de interagéo e de animagdo a componentes de gréficas;

8. Implementac¢&o de graficos de pontos, de barras, lineares, ou circulares, a partir de dados
representados em estruturas de dados tabelares em javaScript;

9. Implementagdo de interfaces Web a partir de Front-end Frameworks;

10. Implementacéo de processos através de bibliotecas e frameworks javaScript;

11. Implementagdo de aplicactes Web, do lado do cliente, com funcionalidades gréficas, dindmicas
e interativas, a partir de fontes diversificadas de dados e de recursos.

Metodelogias de avaliagdo

A avaliacdo incide sobre a apresentacao e defesa de dois mini-rojetos Web do lado do cliente:

a) Implementagdo de uma apresentaco interativa de informac8o a partir de uma estrutura de
dados em javaScript, dos respetivos recursos mediaticos e de um enunciado com os requisitos de
apresentac¢do - 50% da avaliacdo;

b) Implementag¢do de uma aplicagdo web interativa com caracteristicas graficas ou de animagéo -
50% da avaliagdo.

O processo de avaliagao € realizado em sessdo presencial de apresentacdo dos mini-projetos e a
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aprovagdo na Unidade Curricular estd sujeita a classificagiio minima de 7/20 valores em qualquer
dos mini-projetos.

Software utilizado em aula

Editor Notepad++; Browser Google Chrome;

Estagio

Nao aplicavel.

Bibliografia recomendada

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

- Haverbeke, M. (2018). Eloguent lavaScript - A Modern Introduction to Programming. San
Francisco: No Starch Press

- International, E. (0). ECMAScript 2018 — Language Specification (9.th Edition, June 2018). Acedido
em 27 de margo de 2019 em https://www.ecma-international.org/publications/files/ECMA-
ST/Ecma-262.pdf

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos

Objetivo 1: Conteddos 1, 2, 3.

Objetivo 2: Conteddos 1, 2, 3, 4.

Objetivo 3: Contetldos 1, 2, 3, 4, 5.

Objetivo 4: Conteudos 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8.
Objetivo 5: Conteddos 1, 2,3, 4,5,6,7, 8, 9.
Objetivo 6: Contetidos 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10.

Metodologias de ensino

1. Sessées plenarias expositivas de instrucdo e demonstracio - 28 horas;
2. Sessfes laboratoriais para desenvolvimento e implementacdo de miniprojetos - 42 horas.
3. Atividades semanais autdnimas, suportadas por plataforma de e-learning;

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

‘A aplicacdo de uma dimensio tedrico-pratica do processo de aprendizagem segundo um método
expositivo, ilustrativo e demonstrativo, com utilizaco de meios audiovisuais avancados, com a
:permanente participagdo dos alunos, é coerente com a complexidade dos contetdos de suporte
para a consecug¢ao dosobjetivos, como se demonstra a seguir.

Trata-se de consolidar a aguisi¢8c do conhecimento tedrico complexo, através de cbservacdo
participativa das respetivas aplicagbes, tanta a priori como a posteriori da sua aplicacdo individual
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por cada aluno. O professor apresenta as fontes de consulta e demonstra os processos de
desenvolvimento e implementac¢io de pequenos projetos que os alunos deverdo treinar nas suas
atividades auténomas. Os alunos apresentario as duvidas e dificuldades. Professor e alunos,
colaboram na interpretagéo dos enunciados dos pequenos projetos e na andlise e decomposicio
das suas fases de implementacio.

A aplicacdo de uma dimens&o de pratica laboratorial do processo de aprendizagem segundo um
ambiente de implementagdo de pequenos projetos evolutivos de programac3o Web, é coerente
com a prossecugdo de todos os objetivos, como se demonstra a seguir,

Trata-se de formar e consolidar competéncias de implementacio efetiva de pequenos projetos
Web, que incluem a interpretagdo dos enunciados de pequenos projetos, a anélise e decomposicio
das suas fases de implementac8o e a sua concretiza¢do, com recurso a repositdrios de recursos
mediaticos (textos, imagens, sons, videos, websites) e a linguagens de marcagio (HTML5 e XML),
de estilizagdo (CSS) e de programac&o {javaScript), com especial incidéncia para esta dltima.
Remetem essencialmente para a formacdo de competéncias duras (hard skills) de desenvolvimento
¢ implementagdo de pequenos projetos Web. E essencial a vivéncia em ambiente laboratorial com
uso de recursos computacionais, incluindo editores de cddigo e web-browsers.

Conclui-se assim pela coeréncia das metodologias de ensino com o Objetivo geral de “Desenvolver
e implementar projetos de aplicagSes Web, do lado do cliente, com funcionalidades gréaficas,
dindmicas e interativas, a partir de fontes diversificadas de dados e de recursos”.

Lingua de ensino

Portugués

Pré requisitos

Nédo aplicavel.

Programas Opcionais recomendados

N3o aplicavel.

Docente Responsavel
Homalogado pelo C.T.C.
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