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Ementa:

Historico, evolugao e desafios da World Wide Web. Sistemas hipermidia estaticos e dinamicos. Principais linguagens de
marcacgao. Estudo de caso: desenvolvimento de sistemas estaticos para a Web.

Objetivos Especificos:

Compreender os conceitos basicos relacionados a infraestrutura de informacgao da World Wide Web.Capacitar o aluno a
desenvolver aplicacdes WEB estaticas para a World Wide Web.Preparar o aluno para produzir projetos digitais, multimidia
e online para internet, dominando técnicas de projeto, criacdo, desenvolvimento e estruturagdo via web.

Conteudo Programatico:

1 Origem, evolucéo e desafios da World Wide Web

1.1 A origem da Internet

1.2 Definicdo de sistemas hipermidia (estaticos e dindmicos), a evolucdo e os desafios da World Wide Web
1.3 O papel do consércio W3C

1.4 Usabilidade e acessibilidade na World Wide Web

2 Linguagens de marcagéao para a World Wide Web

2.1 Linguagens de marcagéo e linguagens de programacao
2.2 Aspectos basicos da linguagem de marcagédo HTML
2.3 Aspectos avangados da linguagem de marcagdo HTML

3 CSS (Cascading Style Sheets)
3.1 Como criar estilos

3.2 Tipos de Folhas de Estilo
3.3 Tags Personalizadas

3.4 Atalhos e Atributos de CSS

4 Principio do Design Responsivo

4.1 Introducéo e Principios

4.2 Layout Fluido - Floating

4.3 Imagens e Recursos Flexiveis

4.4 Media Queries

4.5 Mobile First e Web Mobile

4.6 Frameworks para Responsividade

Metodologia:
A metodologia de ensino sera baseada na exposi¢ao de aulas tedricas e realizagdo de exercicios e trabalhos, com a
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finalidade de promover o aprendizado do contetdo programatico. Aulas praticas serao ministradas nos laboratérios de
informatica com o intuito de aplicar os conceitos estudados por meio de aplicagdes praticas. Serao utilizados os seguintes
recursos didaticos: datashow, para exposicao de conteudos tedricos, quadro branco para explanagéao e textos impressos
ou digitalizados disponiveis em repositérios onlines de acesso livre sem restricdes de direitos autorais, buscando o
desenvolvimento de pontos chave do contetido programatico referentes a cada assunto das unidades. Também serao
necessarios softwares em laboratério, para demonstracao e aplicacdo de atividades praticas.

Recursos:
Laboratério de Informatica com computadores para aulas praticas usando os seguintes softwares e/ou extensdes:

Navegador web

Pencil Project: https://pencil.evolus.vn/

Github/Git: https://github.com/ e https://git-scm.com/download/win

ClassRoom: https://classroom.google.com/

Google Drive e aplicagdes em nuvem associadas(editor de documentos de texto e de planilha eletrénica):
https://drive.google.com ou http://drive.ufes.br

Critérios / Processo de avaliagao da Aprendizagem :

Ao longo do semestre serdo aplicadas trés atividades avaliativas, sendo um trabalho e duas avaliagdes com o valor de:
trabalho, 2 pontos; primeira avaliagdo, 3 pontos; e segunda avaliagdo 5 pontos. Totalizando assim, 10 pontos.
Consideragdes da Prova Final:

A prova final consistira de uma atividade avaliativa sincrona com o valor variando entre 0 e 10. N&o precisara realizar a
prova final o aluno ou a aluna que obtiver média igual ou superior a 7 pontos. Caso contrario, a realizagdo da prova final é
obrigatdria para alunos que nao foram reprovados por falta. A média final de quem ficar com menos de 7 pontos &
calculada pela média da nota obtida no semestre e da prova final:

Média final = (nota_da_prova_final + notas_obtidas_no_semestre) / 2

Obs.: Caso a nota obtida no semestre ja seja superior a sete, esse calculo ndo é feito e a nota prevalece sem alteragéo.
Para aprovacao na disciplina é necessario que a média final seja igual ou superior a 5 pontos.

Em qualquer situagao, para aprovagao na disciplina € necessario atender aos requisitos de frequéncia exigidos (minimo de

75% de presenca), de acordo com o regimento da instituicao.
Fica impedido de realizar a prova final a pessoa que estiver reprovada por frequéncia.

Bibliografia basica:
[1] Deitel, P. J.; Internet and World Wide Web: How to Program. Ed. Prentice Hall, 2007. 4 edition. ISBN: 0131752421.

[2] XSLT — Interagindo com XML e HTML. Ed. Ciéncia Moderna, 2001. ISBN: 8573931655.
[3] Fawcett, J.; Ayers, D.; Quin, L. R. E. Beginning XML. Ed. John Wiley, 2012. 5 edition. ISBN: 1118162137.

Bibliografia complementar:

[1] Tidwell, D. XSLT. Ed. O’'Reilly Media, 2008. 2 Edition. ISBN: 0596527211. .
[2] Marcondes, C. A.; HTML 4.0 Fundamental: a base da programagéo para Web. Ed. Erica, 2005. ISBN: 8536500573.
[3] Collison, S.; Desenvolvendo CSS na Web. Ed. Alta Books, 2008. ISBN: 9788576081838.

Cronograma:

Observagao:

Bibliografias complementares:

[4] W3C Brasil - World Wide Web Consortium Escritério Brasil (https://www.w3c.br)
[5] CSS Tutorial - W3Schools (https://www.w3schools.com/css/)

[6] Bootstrap em Portugués - Framework front-end (https://getbootstrap.com.br/)

Também poderao ser consultadas as obras disponiveis online no acervo de livros eletronicos da UFES que tratam dos
temas da disciplina: https://biblioteca.ufes.br/e-books-livros-eletronicos
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