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1. INTRODUCAO

O 12?2 ano da disciplina de Aplicagdes Informaticas A, do Curso Tecnoldgico de informatica, é o
ano terminal desta disciplina no contexto curricular do curso, na sua versao para o ensino secun-
dario recorrente. Corresponde essencialmente as duas componentes terminais do programa de
112 Ano do ensino diurno, as quais se tiveram de aplicar ajustes temporais, que permitissem ade-

quar a distribuicdo de conteldos a uma estrutura modular de tempos definidos.

Nesse sentido, optou-se por distribuir a carga horaria por um conjunto estruturado de trés médulos
com 22 unidades lectivas de 90 minutos (33 horas cada), dedicando-se o primeiro sobretudo ao
Planeamento de um web site, 0 segundo a sua construgdo e implementacéo e o terceiro a apre-
sentacdo do web site, a modelagdo e simulagdo computacional e a introdugéo a Inteligéncia artifi-

cial.

Como se sabe de anos anteriores, a disciplina Aplicagbes Informaticas A devera ter uma articula-
céao privilegiada com as restantes disciplinas da componente de formacgéo tecnolégica, bem como
com a disciplina de Tecnologias da Informagédo e Comunicagdo da componente de formacao geral

e seguir, sempre que possivel, uma metodologia de trabalho de projecto.

Desde logo importa ter a nogao de que se trata, ao longo de trés anos, de uma disciplina comple-
mentar da disciplina de TIC, orientada para a especificidade e profundidade necessarias aos alu-
nos de um curso tecnolégico de Informatica, que pretende acrescentar mais valias significativas no

dominio da aplicabilidade da informatica ao contexto real do quotidiano.

Por outro lado, ndo se pode esquecer que se pretendem alunos com capacidade de se inserirem

em qualquer area desta tecnologia como profissionais qualificados de nivel 3.

Sugere-se assim, como se disse, que o programa para este ano incida sobre duas componentes
de aprofundamento de saberes especificos e uma de introdugédo a areas que, sendo essenciais,
possuem niveis e especificidades diferentes e que, por serem aplicacionais ou de analise, nao se

enquadram em nenhuma das outras disciplinas especificas ou de formagao geral ou opcional.

Quanto as primeiras, falamos da concepgao de web sites e geragao de scripts client-side que, por
razdes bbvias, devem fazer parte da estrutura de conteldos desta area do saber, mas cuja abor-
dagem ligeira feita na disciplina de TIC ndo permite dotar os alunos deste curso dos saberes

necessarios a uma competéncia profissionalizante. E esse aprofundamento que aqui se procura.

A componente inovadora diz respeito a modelagéo e simulagdo computacional e introducao a inte-
ligéncia artificial e sistemas periciais, incluindo assim uma componente de abertura ao dominio da
investigacdo em ciéncias da computacdo como um paradigma em movimento. Dai, o reconheci-
mento de aplicacdes de Inteligéncia Atrtificial (IA) como porta de entrada para um novo mundo de
solugbes de futuro, a andlise da simulagdo computacional como método de observagédo e de

ensaio experimental do ndo observavel e da modelagdo computacional como testagens sucessi-

3



vas da realidade provavel e da sua observacao antecipada. Ainda que apenas sob a forma de

ligeiras introducdes, pretende-se com este outro modulo globalizante, abrir portas para um conhe-

cimento que se pode vir a revelar extremamente importante e mesmo necessario a um técnico do

futuro da informética.

2. APRESENTAGAO DO PROGRAMA

2.1.0BJECTIVOS

Sao objectivos da disciplina de Aplicacoes Informaticas A do 122 ano:

Promover a utilizagao alargada das tecnologias de informacao e comunicacgao.

Sensibilizar os alunos para questées como a amigabilidade e a usabilidade de interfaces

gréficas de produtos multimédia, em particular de web sites.

Dotar os alunos de conhecimentos sobre técnicas e tecnologias basicas com vista a con-
cepcgao de web sites de cariz profissional.

Permitir aos alunos utilizar convenientemente as potencialidades e caracteristicas dos
programas editores e animadores gréaficos de criagao de web sites.

Promover o reconhecimento de aplicagées de simulagdo computacional.

Permitir a compreenséo da importancia da modelagao computacional.

Dotar os alunos do conhecimento genérico dos principios basicos da Inteligéncia artificial.

Permitir aos alunos o reconhecimento da importancia quer da investigacdo quer das solu-

coes em IA.

Criar as competéncias necessarias ao reconhecimento de um Sistema Pericial.

Promover a compreensao da importancia dos Sistemas Periciais e da sua aplicabilidade.

Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através das

novas tecnologias de informagéo e comunicagao.

Promover o interesse pela pesquisa, descoberta e inovagéo.

Promover a capacidade para trabalhar em equipa.

Sensibilizar os alunos para a importancia da seguranca e privacidade de dados.

Promover as praticas inerentes a seguranga e saude no trabalho que estejam relaciona-
das com os condicionalismos das profissées da area da informatica, nomeadamente, a

ergonomia e a saude ocular.



2.2. VISAO GERAL DOS CONTEUDOS

12 2 ANO

MODULOS

N2 de Unidades
Lectivas/Semanas

Modulo 7 — Planeamento e iniciacdo a construcao de um web site

12 Parte - Fundamentos
¢ Fundamentos do planeamento de um web site

e Editores de paginas web

22 Parte — Construcédo de paginas web

e Introdugdo ao HTML
¢ Introducdo as Cascaded Style Sheets (CSS)

Modulo 8 — Geracao de scripts client-side e conclusao da construgao do

web site

12 Parte — Client-side scripting
e Geracao de scripts client-side — Introducao ao Javascript

22 Parte — Finalizacdo do web site

e Teste, publicagdo e promogao do web site

Modulo 9 — Conclusao e apresentacao de um web site, modelacao e simu-
lacdo computacional e introducéo a inteligéncia artificial e

sistemas periciais

e Melhoria, conclusao e apresentacao do web site

12 Parte — Simulacao e modulacao computacional

e Modelacao e simulagdao computacional

22 Parte — Introducao a Inteligéncia Artificial

e Introducdo a Inteligéncia Artificial, Sistemas Periciais e represen-

tacdo do conhecimento

11 Semanas

3 unidades de 90 m

19 unidades de 90 m

11 Semanas

18 unidades de 90 m

4 unidades de 90 m

11 Semanas

5 unidades de 90 m

10 unidades de 90 m

7 unidades de 90 m

TOTAL

33 semanas

66 unidades lectivas de 90 m




2.3.SUGESTOES METODOLOGICAS GERAIS

O moédulo Planeamento e iniciagdo a construgcdo de um web site devera ser operacionalizado
numa perspectiva de aprendizagem activa, ou seja, de investigacdo-ac¢ao, onde o aluno, numa
l6gica de profissionalizagao pretendida, devera proceder ao planeamento e construgdo de um
web site que corresponda a uma finalidade previamente determinada e que dé resposta ao

conjunto de especificagbes que a enquadrem.

Sendo o ensino recorrente condicionado a uma estrutura modular, sugere-se que este mddulo
possa ser como que dividido em duas componentes sequenciais, uma inicial onde se acrescen-
tem saberes e informagdes necessarias a produgédo do web site e uma segunda, que corres-

ponda a operacionalizagdo desses saberes, pela construcdo propriamente dita.

Sugere-se ainda que a avaliagdo seja centrada na relagdo especificacdes desenhadas — pro-

cedimentos realizados — produto obtido.

O modulo Geracéo de scripts client-side e conclusdo do web site podera estar subordinado a
uma logica semelhante ao descrito para o anterior, com particular énfase para a colocacao na
web.

O maddulo sobre Modelacdo e simulagdo computacional e introdugdo a inteligéncia artificial e
sistemas periciais deve ser leccionado numa perspectiva de introducdo generalista de concei-

tos que sé serdo objecto de aprofundamento em fase ou ciclo posterior de estudos.

Tendo esta disciplina um caracter predominantemente pratico e experimental, mesmo na com-
ponente mais tedrica da abordagem, sugere-se por isso neste médulo uma metodologia que
incida sobre a aplicagao pratica e contextualizada dos contetidos, a experimentagéo, a pesqui-

sa e a resolucao de problemas.

Sugere-se também que se privilegie a participacdo dos alunos em pequenos projectos de pes-
quisa e parcelares, embora com possivel integracdo, de forma que se possa simular, na medi-
da do possivel, um contexto de produgdo auténoma ou empresarial que aborde temas de
outras areas disciplinares, ou de solugdes de caracter publico. Isso pode ser feito quer em ter-
mos individuais quer grupais, dependendo do ritmo e da consisténcia de saberes de cada sujei-
to da aprendizagem.

Tal como em anos anteriores, faz-se apelo a articulagao de saberes das varias disciplinas, que
devera ser posta em pratica através da realizacao de pequenos projectos como se disse, que
permitam ao aluno encarar a utilizagdo das aplicagbes informéticas ndo como um fim em si
mesmas, mas como uma ferramenta transversal que se enquadra com todo o tipo de saberes.
E fundamental que o docente articule eficazmente com o conjunto de professores da turma,

privilegiando as areas onde se possam vir a desenvolver os projectos.



O professor devera ainda adoptar estratégias que motivem o aluno a envolver-se na sua pré-

pria aprendizagem e lhe permitam desenvolver a sua autonomia e iniciativa.

Propomos assim, em termos globais, a adopcao de uma metodologia orientada para a pratica,
para a experimentacdo e para a pesquisa, flexivel e ajustavel as diferentes situagdes e fases

da aprendizagem:
= APRESENTAGCAO DE CONCEITOS

Devera ser feita com recurso a exemplos recolhidos em fontes de divulgacao de software e
com suporte em ferramentas de trabalho, recorrendo-se sempre que necessario a utilizacao
de equipamento que permita quer apresentacdes electrénicas quer a visualizagao conjunta de

solucdes de software ou de exemplos para toda a turma.

INTRODUCAO A UM NOVO SOFTWARE

Devera ser feita a partir de duas componente diferentes. Uma primeira devera corresponder a
introducao pelo docente de uma solugéo (de preferéncia freeware) de modo a identificar e sis-
tematizar procedimentos préprios e procedimentos padrdo, e uma segunda componente, que
correspondera ao estudo e andlise em pequenos grupos de quatro ou cinco solugdes que

serdo posteriormente “apresentadas” a toda a turma.

INTRODUGAO A UMA NOVA LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO

Actualmente, a concepcgéo de web sites, muito em particular no que respeita as competéncias
dos técnicos de Informdtica, passa obrigatoriamente pela concepgdo de aplicagdes. Esta
componente é abordada nesta disciplina através da introdugdo as linguagens de scripting
usando uma linguagem universal para criagao de scripts client-side, uma das suas faces mais
claras e simples. E é assim que ela deve ser ministrada, muito apoiada em exemplos cujo
cédigo deve ser fornecido aos alunos para que estes, experimentando-o e editando-o0, 0 pos-

sam compreender e desenvolver.

UTILIZACAO DE APLICACOES

Devera ser feita através de pequenos projectos (necessariamente parcelares) com software
escolhido pelos alunos, como complemento de uma metodologia de descoberta guiada que
esta inerente a introdugao de novo software. O professor podera propor exercicios sob a for-
ma de resultados a obter como produto, onde se discriminem as caracteristicas do que se

pretende e quais 0s passos essenciais para se obter esse desiderato.

CONSOLIDAGAO E APROFUNDAMENTO DA UTILIZAGAO DE APLICAGCOES

Devera seguir-se uma a metodologia da resolugéo de problemas ou uma metodologia de pro-
jecto. Quer num caso quer noutro, deverd sempre ter-se em linha de conta que se pretende

chegar a uma solucdo desejada a partir de uma ideia inicial e com um produto bem caracteri-



zado em termos finais. A diferenga existe apenas pela necessidade de se diferenciarem os
graus de profundidade com que se podem abordar determinadas componentes dos conteu-
dos (por exemplo, a produc¢do de um DVD), ou 0 modo como cada aluno ou grupo de alunos
possa encarar o conteddo em apreco. Para aqueles que tém ideias de produzir de forma
auténoma algo que esteja ja interligado com outros conteddos ou com contetidos transdisci-
plinares, a metodologia de projecto é a mais adequada. Para aqueles que apenas pretendem
desenvolver capacidades de manipulacdo da ferramenta sem a associar a ideias ou projectos

mais abrangentes, sera mais adequada uma metodologia de resolugao de problemas.

Como complemento indicam-se como competéncias metodoldgicas docentes para serem apli-
cadas a cada unidade:

» Realizar em cada caso o respectivo enquadramento teérico apoiado na demonstracao do

funcionamento de software;

= Exemplificar esse funcionamento ou os conceitos a ele associados com a ajuda de um sis-

tema multimédia e eventualmente apoio de um videoprojector;

» Privilegiar as aulas praticas para que os alunos utilizem os sistemas, equilibrando de for-
ma adequada os tempos dedicados a analise, debate e introducdo de conceitos e os tem-
pos dedicados a pratica efectiva em posto de trabalho;

» Estimular o trabalho de grupo e o trabalho de projecto, procurando que os alunos apren-
dam, de forma cada vez mais auténoma, encorajando-os mesmo a tentar encontrar ferra-

mentas de caracter experimental e proceder ao seu ensaio;

» Propor aos alunos actividades de caracter experimental e de pesquisa que enquadrem de

forma significativa os dois pontos anteriores;

= Propor aos alunos a realizagdo de produtos, nos quais tenham de aplicar os conhecimen-
tos adquiridos;

» Apresentar aos alunos situagdes novas em que tenham de aplicar as competéncias

desenvolvidas;

» Fomentar actividades de investigacdo tecnolégica ou ligadas a problemas reais do meio
empresarial e da sua vida quotidiana.

As cargas horarias indicadas para cada tematica deverao ser consideradas como uma suges-

tao, que sera ajustada as caracteristicas e necessidades especificas de cada turma ou aluno.



2.4.COMPETENCIAS A DESENVOLVER

No final do 122 ano todos os alunos deverao ser capazes de:

Criar e publicar paginas na Web, usando editores e ferramentas de cariz profissional.

Criar e manter um web site pessoal.

Construir paginas Web mobilizando os conhecimentos e pratica sobre a codificagdo em
HTML e a codificacdo e uso de Cascaded Style Sheets.

Conceber aplicagbes interactivas em paginas web.

Identificar os conceitos de simulagcao e modulagdo computacional.

Compreender a simulag@o nas ciéncias e no quotidiano.

Reconhecer a modelagdo como ferramenta.

Compreender o conceito de IA.

Conhecer a estrutura global de um Sistema Pericial.

Conhecer as aplicacbes de sistemas periciais.

Aprofundar os saberes sobre Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo em tarefas de

construcao do conhecimento no contexto da sociedade do conhecimento.

Conhecer os processos fundamentais da informagéao digital.

Adaptar-se ao surgimento de novas tecnologias e equipamentos.

Utilizar as potencialidades de pesquisa, comunicagao e investigacdo cooperativa.

Cooperar em grupo na realizagéo de tarefas.

Realizar projectos interdisciplinares utilizando os procedimentos da metodologia de traba-

lho de projecto.

Cooperar em grupo na realizagdo de tarefas e na pesquisa de solugdes para situagoes-

problema.



2.5. AVALIAGAO

A metodologia a adoptar na avaliagdo centra-se naturalmente nas componentes formativa e suma-
tiva que enquadram a generalidade dos modelos de avaliagdo. Apesar disso, devem ser estes
procedimentos articulados com as duas vertentes fundamentais desta disciplina, conceptuais e

operacionais.

Nesse sentido, devem definir-se desde logo o papel dos produtos a construir e dos projectos ou
propostas de resolugao de problemas no cédmputo final da apreciagao a ser feita pelo docente, na
medida em que é essa a melhor afericdo que se pode fazer das aprendizagens realizadas, e

sobretudo, dos perfis de desempenho que cada aluno demonstra no final das actividades lectivas.

Deveréo ser, portanto, procedimentos de caracter eminentemente préatico e experimental, mesmo
guando para deteccao ou analise de componentes conceptuais e de conhecimento e identificacao

de equipamentos, processos ou modelos.

Sugere-se a realizagao individual de tarefas nos projectos, com todas as caracteristicas do modelo
de avaliacdo a ele inerente por um lado, ou a proposicéo de resolugéo de problemas operacionais,
(a modelagem de um som por exemplo) definindo as caracteristicas do produto pretendido. Para
outras matérias, € aceitavel a “distribuicdo de realidades” — sites sobre realidade virtual, produtos
multimédia, sites sobre equipamentos, solugdes digitais - em rede, em CD ou DVD - cuja interacti-
vidade possa ser analisada individualmente e individualmente identificados os elementos que se

entendam poder ser apreciados.

Deve ser privilegiada ainda a observagéo do trabalho desenvolvido pelos alunos durante as aulas,
utilizando para isso grelhas de observagdo com escalas bem dimensionadas (do tipo das escalas
Likert, por exemplo) que permitam registar 0 seu desempenho nas situagdes que lhe sado propor-
cionadas, a sua evolugdo ao longo do ano lectivo, o interesse e a participacdo, a capacidade de
desenvolver trabalho em grupo, a capacidade de explorar, investigar e mobilizar conceitos em
diferentes situacoes, a qualidade do trabalho realizado e a forma como o gere, organiza e auto-

avalia.

A avaliacdo é continua, permitindo-se momentos de registo da evolugao do aluno para além da
apreciacao aula a aula e a recuperagao, em tempo Util, de qualquer dificuldade. Estao previstos
momentos de avaliagdo sumativa, procedendo-se a realizacdo de provas de caracter pratico ou
tedrico-pratico que permitam avaliar da consolidagao dos conhecimentos adquiridos e das compe-

téncias desenvolvidas ao longo do processo de ensino/aprendizagem.

Outra fonte de informacao que pode dar um contributo importante para a avaliagao reside na con-
cepcao, na realizagdo, na apresentacao e discussdo em turma de um ou varios projectos interdis-
ciplinares, que permitem a mobilizagdo dos saberes adquiridos na disciplina em fungao de proble-

mas ou temas de pesquisa que poderao estar ligados a outras areas do conhecimento.
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2.6. RECURSOS

A disciplina de Aplicagdes Informaticas A pressupde a existéncia de um laboratério de informatica
equipado com hardware ajustado as caracteristicas e exigéncias do software mais recente, e que

permita um maximo de dois alunos por posto de trabalho, promovendo a formagao reciproca.

E também desejavel a existéncia de meios de projeccdo que permitam a comunicacéo eficaz com
toda a turma. Deveréo ainda ser considerados outros suportes de informacéo, tais como videos,
revistas e manuais técnicos que sirvam de apoio aos contetdos leccionados e as necessidades de

pesquisa e descoberta por parte dos alunos.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA
3.1. Modulo 7

Planeamento e iniciacao a construcao de um web site
(22 Unidades lectivas)

Apresentacao

Com o mdédulo Planeamento e iniciacdo a construgdo de um web site pretende-se fornecer aos
alunos conhecimentos sobre a forma de construir paginas web sem o recurso a programas grafi-
cos de web design, no sentido de Ihes proporcionar conhecimentos mais sélidos sobre a constru-
cdo de paginas enquanto técnicos de Informatica que serdo e ndo como web designers. Sao
conhecidas as vantagens da edigdo em HTML face as ferramentas WYSIWYG, nomeadamente a
maior flexibilidade na criacdo e edicdo, assim como a eficiéncia no carregamento das paginas.
Sugere-se a introducdo e a apresentacao das bases sobre HTML (e CSS como ferramenta com-
plementar da HTML) sempre apoiada em exemplos cujo cédigo devera ser fornecido aos alunos,
para que estes o possam editar e testar e assim compreender da melhor forma a sua utilidade.

Competéncias esperadas

O aluno deve ser capaz de:

e Criar e publicar paginas na Web, usando editores e ferramentas de cariz profissional;

e Criar e manter um web site pessoal;

e Utilizar convenientemente duas ferramentas essenciais para a constru¢do de web sites: HTML
e CSS;

e Construir paginas Web mobilizando os conhecimentos e pratica sobre a codificagdo em HTML

e a codificacdo e uso de Cascaded Style Sheets.
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Modulo de Ensino/Aprendizagem 7 — Planeamento e iniciacao a construcao de um web site

= — - — 2
Objectivos Contetidos Sugestoes Metodolqglcas/ Situacdes | N. au!as
de aprendizagem (90 min)
Total: 22

12 Parte — Fundamentos - O professor devera dar orientagcoes 3

- Obter nocoes elementares sobre
a forma e o conteldo de web
sites.

- Conhecer as semelhancas e
diferencas existentes entre as
plataformas Windows e Linux,
sobretudo no que diz respeito a
articulacéo entre os web servers
existentes para essas platafor-
mas e as ferramentas de con-
cepgao de web sites.

- Conhecer as diferencas funda-
mentais entre os browsers exis-
tentes no que respeita a codifi-
cagao das paginas web.

» Fundamentos do planeamento de um web site
o Regras para um web site eficaz

Sobre o conteudo

e (Categorizagao dos conteudos
e Condensacéao

Sobre a forma

Consisténcia e previsibilidade
Uso racional da tecnologia
Recurso a imagens
Combinacdes de cores

Uso de frames

Modelos de paginas

Paginas de abertura

Paginas iniciais

FAQ

Contactos

Mapa do site

Livro de visitas

Péaginas de conteudo

e Qutros modelos

o Planear o web site

Estabelecer os seus objectivos

Reflectir sobre a audiéncia

Listar as caracteristicas pretendidas para o site
Organizar a estrutura do site

Desenhar o0 esquema de navegacgao

Definir a estrutura das paginas

sobre a estruturacdo de web sites e das
suas paginas, apoiando-se em exem-
plos de web sites bem e mal concebi-
dos. Mesmo para quem vai apenas
escrever o cédigo, é importante trans-
mitir algumas nogbes elementares de
web design.

- O professor devera chamar a atencao
para as diferengas de suporte por parte
de algumas plataformas de web ser-
vers, em particular na articulagdo com
ferramentas multimédia, de web design
e linguagens de scripting, chamando a
atengdo para a extrema importancia
deste factor.

- O professor devera resumir as dife-
rencas objectivas entre 0s principais
browsers existentes no que respeita a
suporte das normas de codificacdo
HTML e Cascaded Style Sheets (CSS).
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Objectivos Contetidos Sugestf)esd Metodolc?gicas/ Situacoes | N.2 au!as
e aprendizagem (90 min)
o Conceber web sites para diferentes suportes - O professor deverd consciencializar
= Servidores Linux e Windows os alunos para as diferengas de facto
= Os diferentes browsers entre editores WYSIWYG e editores de
> Editores de paginas web texto, especificos ou ndo. Podera, natu-
Analisar as vantagens e desvan- o Editores WYSIWYG ralmente, sugerir um trabalho de pes-
tagens do uso de editores de tex- o Editores HTML quisa que podera ser complementado
to e WYSIWYG. mais tarde com a prépria experiéncia
22 Parte — Construcao de paginas web dos alunos. 19

Reconhecer as vantagens e limi-
tagdes do HTML.
Conhecer a estrutura basica de
uma péagina web do ponto de vis-
ta da codificacao.

Compreender a estrutura e sin-
taxe global das tags do HTML.

Usar um Editor de HTML.

Conhecer as instrucoes HTML e
as técnicas para a colocagao e
formatacdo de elementos em
paginas web.

Obter conhecimentos sélidos
sobre codificagdo em HTML .

> Introducdo ao HTML
o Tags e elementos
o Estrutura basica de uma pagina em HTML
o Astags HTML, HEAD, TITLE e BODY
o Definigbes de character entities
o Tags elementares
= Headings
= Paragrafos
* Quebras de linha
= Divisbes
= Comentarios
o Listas
= Ordenadas
= Desordenadas
= De definicoes
o Definigado do fundo da péagina
o Texto nas paginas em HTML
= Formatacao: fontes, cores e tamanhos
= Péginas de cédigo
o Uso das cores
= (Codigos de cores
= Cores ‘seguras’
o Usodeimagens
= Formatos de imagens

- O professor devera fornecer aos alu-
nos conhecimentos e pratica sobre a
codificagdo em HTML e a codificacao e
uso de Cascaded Style Sheets.

- O professor devera apresentar gra-
dualmente as instrugdes de cddigo,
acompanhadas de exemplos que o0s
alunos possam editar e experimentar
antes de avangar para 0s exercicios
e/ou um trabalho de projecto.

- E altamente recomendavel o uso de
editores especificos para a codificagao
nestas linguagens, numa perspectiva
de aproximacgdo ao trabalho dos profis-
sionais desta area.

- Apresentar as tags basicas e o seu
uso.

- Apresentar a forma de criar listas de
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodologicas/ Situacoes
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

e Ficheiros JPEG
e Ficheiros GIF
e Transparéncias
¢ Ficheiros PNG
Insercdo de imagens
e Alinhamento das imagens
e Atributos das imagens: altura e largura
e Alternativas em texto (o atributo ALT)
¢ Colocacao de um contorno
Hiperligacdes
= Hiperligag¢des a partir de texto e a partir de imagens
= Para documentos externos ao web site
= Para documentos internos ao web site
= Para secgoes internas ao documento
= Para enderecgos de e-mail
Image maps
= Definir as zonas das imagens
= Criagao de Server-side e client-side image-maps
= Combinagao de ambos os tipos
= Compatibilidades com os varios browsers
Insercao de elementos multimédia
= GIFs animados
e Criacao
e Optimizagao
e Suporte por parte dos browsers
= Audio
e Formatos de ficheiros de sons suportados pelos
browsers
¢ Ficheiros de sons embebidos e ancorados
= Video
e Formatos de ficheiros video
e Ficheiros de video embebidos e ancorados
Tabelas

elementos.

- Explicar como definir o fundo de pagi-
nas e as op¢des possiveis.

- Dar a conhecer as bases sobre a for-
matacao de caracteres e a definigcdo de
paginas de codigo.

- Explicar a forma de definir as cores
em HTML e elucidar os alunos sobre o
uso racional de cores e para as plata-
formas de 216 e de 16 milhdes de
cores.

- Rever conceitos elementares sobre os
formatos de ficheiros de imagens ade-
quados a paginas web.

- Explicar a codificagdo necesséria a
inser¢ao de imagens em paginas web.

- Explicar como codificar os varios tipos
de hiperligagdes existentes.

- Dar a conhecer a utilidade, as formas
de criacdo e de integracdo de image
maps.

- Mostrar como criar GlFs transparen-
tes e GIFs animados, elementos muito
comuns em paginas web.

- Fornecer as técnicas de codificacdo
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodologicas/ Situacoes
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

- Conhecer as vantagens do uso

de CSS.

- Conhecer as formas de uso de

CSS.

= Estrutura béasica das tabelas
e Atributos
° Limites
Espagamentos
Dimensdes
Alinhamento
Fuséao de células
Tabelas inseridas em tabelas
Fundos
o Formularios
= Atag FORM
= Os atributos ACTION, METHOD e ENCTYPE
= Os campos
¢ Dar nomes aos campos
e Os campos de input
¢ Organizagao dos campos no formulario
o Molduras (frames)
= Vantagens e desvantagens das molduras
= Alternativas as molduras
= Criacao e formatacao de molduras
o As tags FRAMESET, FRAME, NOFRAMES e
IFRAME
= Hiperligagdes com molduras
e Para outra moldura
e Para um a seccao de uma moldura
o Promocéao do web site
= Colocacgao de titulo, palavras-chave e descricdo —
as tags HEAD e META

> Introdugéo as Cascaded Style Sheets (CSS)
o Vantagens e desvantagens no uso de folhas de estilo
o Definicao de estilos
= Externamente (numa folha de estilos externa)
= Internamente (numa folha de estilos interna)

HTML para insercao de elementos mul-
timédia.

- Rever a importancia das tabelas em
paginas web.

- Explicar como é feita a codificagio de
tabelas.

- Introduzir a criagdo de formularios em
paginas através da sua codificacdo
directa em HTML e do posicionamento
dos seus varios elementos.

- Elucidar os alunos sobre as vanta-
gens e os inconvenientes do uso de
frames.

- Criar paginas com frames através da
sua codificagdo directa em HTML,
assim como o uso de hiperligacdes
entre elas.

- Mostrar as instru¢ées HTML que per-
mitem a promogédo do web site nos
motores de pesquisa.

- A leccionagdo da codificacdo CSS,
em particular, deve ser bastante apoia-
da em exemplos claros e avangar pau-
latinamente. Deve ser fomentada a
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodologicas/ Situacoes
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

- Conhecer a sintaxe basica das
instrucées de formatacdo usada

nas CSS.

- Saber formatar os elementos de
paginas mais comuns usando

CSS.

= Localmente (inline)
= Prioridades
Sintaxe usada nas folhas de estilo
= Selectores
= Propriedades
= Valores
= Comentarios
Identificadores e classes
= Identificadores
= Classes
= Quando usar uns ou outros
Definigdes do fundo de um elemento — propriedades da
classe Background
= Definigbes para a cor de fundo
= Definigbes para a imagem de fundo
Formatacao de texto
= Cor do texto
= Cor de fundo do texto
= Espagamento de caracteres
= Alinhamento
= Decoragéao do texto
= Indentagao
= Mailsculas e minusculas
= Fontes
e Definir a fonte a usar
Tamanho
Estilo
Variagbes
Condensagéao e expansao
e Espessura dos caracteres
Limites
= Estilos
= Cores
= Espessuras

pesquisa de recursos na Internet,
nomeadamente femplates e andlise de
casos praticos realizados por profissio-
nais.

- Fornecer as instrucdes e as técnicas
basicas para a construcdo e uso de
folhas de estilo, assim como as instru-
¢des de formatagdo dos elementos
mais comuns em paginas web.
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodologicas/ Situacoes
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

Margens
= Definigbes das margens de um elemento
= Espagamento nas tabelas
e Definigbes dos espagcamentos dentro das células
nas tabelas
Listas
= Marcadores de texto
= Marcadores com imagens
= Posicionamento dos marcadores
Dimensionamento de elementos — Dimension
= Dimensionamento de imagens
= Espagamento entre linhas
Alinhamento relativo de elementos na pagina — proprie-
dades de Classification
Posicionamento e forma de elementos na pagina —
Positioning
Definicdo da forma do cursor
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3.2. Modulo 8

Introducao a geracao de scripts client-side e conclusao da construcao do
web site
(22 Unidades lectivas)

Apresentacao

Com o mdédulo Geragao de scripts client-side e finalizagdo do web site, pretendem-se atingir
dois objectivos. Primeiro, dar uma introdu¢do a uma linguagem de scripting, ferramenta essen-
cial para um técnico de informatica na actualidade, fazendo-se a pratica através da geragéo de
scripts client-side, mais faceis de criar e testar pelos alunos. Segundo, fornecer alguns métodos
de teste e de publicagdo de web sites. Tal como no modulo anterior, a pratica assistida através
de exemplos que permitam o learning by doing parece-nos ser a melhor forma de abordagem

para estas matérias.

Competéncias esperadas

O aluno deve ser capaz de:

e Criar aplicagdes client-side usando uma linguagem de scripting.
e Compreender a utilidade e saber usar os objectos do HTML DOM.
e Conhecer métodos de teste de web sites.

e Conhecer e saber usar métodos de publicacdo de web sites.
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Modulo de Ensino/Aprendizagem 8 — Geracédo de scripts client-side e conclusdo da construcido de um web site

= — - — 0
Objectivos Contetidos Sugestoes Metodolqglcas/ Situacdes | N. au!as
de aprendizagem (90 min)
Total: 22

12 Parte — Client-side scripting 18

- Adquirir conhecimentos sobre
geracdo e uso de scripts em
paginas usando a Javascript,
tirando ainda partido do acesso
aos objectos do HTML DOM.

Apreender os conceitos sobre
Programagdo Orientada aos
Objectos na perspectiva dum
programador iniciante  nesta
area.

Identificar o cédigo escrito em
Script.

> Geragao de scripts client-side - Introdugao ao Javascript
o Introducéao
= O sao linguagens de scripting
= (Client-side e server-side scripting
= O que se pode fazer com a Javascript
= Compatibilidade com browsers
o Nocgdes elementares sobre programacgao por objectos
= O conceito
= Terminologia
e C(Classes
Métodos
Heranca
Objectos
Propriedades
Métodos
¢ Protétipos
o Scripts e HTML
= As tags para insercdo de scripts
e SCRIPT
e NOSCRIPT
= Colocacao dos scripts
e Na tag HEAD
e Na tag BODY
e Externamente a pagina
o Variaveis e tipos de dados
= Tipos de dados
e Numérico
e Texto
e Booleano

- O professor devera fornecer aos alu-
nos conhecimentos sobre geracdo e
uso de scripts em paginas usando a
Javascript, tirando ainda partido dos
objectos do HTML DOM.

- O professor devera comegar por
explicar a utilidade dos scripts, explici-
tando as diferencas entre a utilizacdo
de scripts client-side e server-side e a
compatibilidade das linguagens de
scripting com o0s principais browsers
existentes.

- Devera depois avancar para uma
breve introdugéo a Programagao Orien-
tada aos Objectos, focando os aspec-
tos que sdo necessarios a programa-
¢do em Javascript.

- Em seguida, devera avancar para os
métodos de inclusdao de scripts em
paginas e s6 depois para a codificagao
propriamente dita. Aqui, devera sempre
apoiar 0 ensino na apresentacado de
sintaxes acompanhadas de exemplos
que os alunos poderdo editar e experi-
mentar até entenderem. Sugerimos a
consulta dos websites indicados na
Bibliografia, muito em particular os da
W3 Schools.
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Objectivos Contetidos Sugestées(jMetodongicas/ Situacoes | N.2 au!as
e aprendizagem (90 min)
e Null
e Undefined - O professor deverd tentar atender as
= Varidveis diferengas de niveis de aprendizagem
e Declaragao dos seus alunos, em particular se estas
e Atribuicao forem acentuadas, orientando o traba-

e (Constantes
e Declaracao
= Literais
Arrays
Booleanos
Virgula flutuante
Inteiros
Strings
= Uso de caracteres Unicode
Prevengédo com a compatibilidade com os browsers —
mensagens de erro
= No Internet Explorer
= No Netscape Navigator
= No Mozilla
= Em browsers mais antigos
Operagoes com dados
= Operadores
e De atribuicao
De comparagao
Aritméticos
Ldgicos
Para strings
Outros
* Condicional
, (virgula)
delete
in
instanceof

* ¥ ¥ ¥

lho dos alunos de acordo com os seus
niveis. Devera ser privilegiado o méto-
do ‘“learning by example”, ja que se
trata de uma linguagem nova e com
objectivos muito definidos.

- Elucidar os alunos sobre a compatibi-
lidade do codigo em Javascript com os
browsers mais populares e sobre a
forma de lidar com as varias situacoes
possiveis.

- Apresentar as operagdes mais
comuns com 0s varios tipos de dados.

- Apresentar as estruturas de controlo
usadas em Javascript.

- Introduzir as formas de tratamento de
excepg¢des em Javascript, numa pers-
pectiva de codificagao profissional.

- Apresentar a forma de criacdo de
arrays em Javacsript.

- Apresentar a criagdo e invocagédo de
funcbes em Javascript.

- Introduzir a Javascript como lingua-
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Objectivos Contetdos Sugestf)esd Metodolc?gicas/ Situacoes | N.2 au!as
e aprendizagem (90 min)

*  new gem de programagao orientada a

*  this objectos, ainda que limitada, mas ape-

% typeof nas na forma necessaria a sua articula-

% void ¢édo com os objectos DOM apresenta-

e Precedéncia dos operadores

e Operacdes elementares com strings

e Conversao de tipos de dados
Estruturas de controlo

for

while
do...while
break e continue

If...else
switch

Tratamento de excepcoes
= {ry...catch

= throw

Arrays

= Declaragéo
= Atribuicao de valores

Funcoes

= Declaragao

= Invocacao

= Passagem de parametros

Programagéo Orientada a Objectos em Javascript
= Criagao de novos objectos

= Principais objectos predefinidos em Javascript

*

* X X ¥ ¥

Array
Boolean
Button
Checkbox
Date
Document

dos no ponto seguinte.

- Apresentar o HTML DOM como um
conjunto de objectos standard que
podem facilmente ser manipulados em
rotinas escritas em qualquer linguagem
de scripting como a Javascript.

- Mostrar como aceder e tratar os
objectos do HTML DOM com Javascript
para a criagdo de rotinas Uteis. O site
da W3 Schools fornece imensos exem-
plos.

22




Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodolégicas/ Situacées
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

Event
Form
Frame
Image
Link
Math
Number
Option
Password
Radio
Reset
Select
Submit
String
Text
Textarea
Window

¥ X ¥k X X X ¥ X ¥ ¥ ¥ X ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

= FEventos

Principais eventos predefinidos
* onAbort
onChange
onClick
onDblClick
onDragDrop
onError
onKeyDown
onKeyPress
onKeyUp
onLoad
onMouseDown
onMouseOQut
onMouseOQOver

¥ ¥ ¥ X ¥ ¥ ¥ X ¥ ¥ ¥ ¥
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.. , Sugestoes Metodoldgicas/ Situacoes | N.2 aulas
Objectivos Conteudos 9 de apren digag em ¢ (90 min)
* onMouseUp
* onReset
* onSelect
* onSubmit

o O HTML Document Object Model (DOM) e a Javascript
= HTML Document Object Model (DOM)

O que é o DOM
Os objectos DOM
*  Anchor
Applet
Ares

Base
Basefont
Body
Button
Checkbox
Document
Event
FileUpload
Form
Frame
Frameset
Hidden
History
Iframe
Image
Link
Location
Meta
Navigator
Option
Password

* OK X X K X X X K X X X X X X X X X X X X X ¥
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodologicas/ Situacoes
de aprendizagem

N.2 aulas
(90 min)

Testar a eficacia de uma pagina
web através do teste do web site.

Conhecer e aplicar metodologias

de teste de web sites.

Conhecer e saber aplicar os
métodos e processos de publica-

¢ao de web sites.

Conhecer e saber usar as técni-
cas de promogado de web sites
nos motores de pesquisa.

Radio

Reset

Screen

Select

Style

Submit

Table

TableData

TableHeader

TableRow

Text

Textarea
*  Window

e Uso dos objectos DOM com Javascript

e Criacao de rotinas em Javascript com os objec-
tos DOM

¥ X X X X X X X ¥ X ¥ ¥

22 Parte - Finalizacao do web site

> Teste, publicacdo e promocao do web site

@)
@)

Teste do web site
Publicacdo do web site
= Num servidor pessoal
= Por FTP
e Usando software cliente de FTP
e Através de um programa de edicao de paginas

Promocéo do web site

= Optimizacdo das paginas para motores de pesquisa

= Submissao do web site com recurso a software
adequado

- O professor podera apresentar técni-
cas de testes de web sites. Visto que a
mais Util € ainda a do teste no terreno,
poderdo ser os proprios colegas a tes-
tar exaustivamente as paginas uns dos
outros em todos os aspectos que foram
apresentados na 12 Parte do presente
Maodulo.

- O professor devera apresentar e con-
duzir os alunos a levar a pratica dife-
rentes ferramentas de software para a
publicacdo de web sites.

- O professor devera apresentar algu-
mas orientacbes sobre submissdao a
optimizacdo de paginas para motores
de pesquisa, de acordo com a informa-
¢ao e a tecnologia disponiveis.
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3.3. Médulo 9

Conclusao e apresentacao de um web site, modelacao e simulacao com-
putacional e introducao a inteligéncia artificial e sistemas periciais

(22 Unidades lectivas)

Apresentacao

Trata-se de um moédulo essencialmente informativo que pretende abrir horizontes de saberes a

desenvolver, eventualmente, mais tarde.

Enquadra, de forma coordenada, trés componentes das Aplicagcbes Informéticas, nomeada-
mente as relacionadas com a simulagdo e modelagdo computacional que, quando articuladas
com as outras duas, conduzem a areas como a robotica, a domotica ou a cibernética, passan-

do pela bidnica e a biometria.

Naturalmente que ndo se deseja que se fagam aprofundamentos nestas matérias, até pela sua
complexidade e abrangéncia, mas deseja-se que cada sujeito da aprendizagem fique com os
saberes de identificagdo minimos para poder aceder a informagao mais detalhada quando e se

isso vier a acontecer.

Competéncias esperadas

O aluno deve ser capaz de:

e Identificar os conceitos de simulagdo e modulagdo computacional.
e Compreender a simulagao nas ciéncias e no quotidiano.

e Distinguir modelos reais de modelos virtuais.

e Compreender o conceito de IA.

e Reconhecer linguagens de IA.

¢ Reconhecer um sistema pericial.

e Conhecer as aplicacdes de sistemas periciais.

e Conhecer a estrutura global de um sistema pericial.

26



Modulo de Ensino/Aprendizagem 9 — Conclusao e apresentacao de um web site, modelacao e simulacao
computacional e introducao a inteligéncia artificial e sistemas

periciais
p — - = - 2
Objectivos Contetidos Sugestoes Metodoldgicas/ Situacoes de aprendi N. au!as
zagem (90 min)
Total: 22
C d h dent 6 aulas d 3
Melhoria, concluséo e apresentagédo do web site. - ~erca de nove horas ,(correspon entes a © aulas ce
90 minutos) deste modulo devem ser geridas pelo
docente na perspectiva de apresentagdo dos mate-
riais construidos nos médulos anteriores, permitindo
que, caso a caso, sejam complementados ou corrigi-
dos, aspectos que se revelem menos conseguidos.
- Servirdo portanto fundamentalmente para a apre-
sentacdo do web site, permitindo-se no entanto que
se realizem tarefas de “acabamento”
10

- ldentificar os conceitos de simulacao
e modulagcdo computacional.

12 Parte — Simulacao e modelacao computacional

» Modelagao e simulagdo computacional
o Conceito de simulagao
= Distincdo entre simulacdo de modelagao
= Recuperacgéo dos conceitos associados multimédia
o Visualizag&o e imersao
= Avisualizagdo de fenémenos
= Simulagdo em monitor

- Esta unidade deve ser leccionada numa perspectiva
de introducdo a conceitos que s6 serdao objecto de
aprofundamento em fase ou ciclo posterior de estu-
dos, segundo metodologias especificas e curriculos
direccionados, nomeadamente ao nivel do ensino
superior universitario e politécnico.

- Sugere-se que se fagcam introdugbes comentadas,
com recurso a exemplos operacionais dos contetdos
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Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodoldgicas/ Situacoes de aprendi-
zagem

N.2 aulas
(90 min)

Compreender a simulagdo nas cién-
cias e no quotidiano.

Reconhecer a modelagcdo como fer-
ramenta.

Distinguir modelos reais de modelos
virtuais.

Explicar o que € o CNC e em que
consiste.

Compreender a representagao fun-
cional.

= Reprodugéao de fenémenos de dificil acesso
= Observacéao de realidades simuladas
= QOs simuladores
= Os exemplos dos simuladores de voo e de
conducao como simuladores imersivos
= Conceito de imersividade

A simulagao nas ciéncias
= Na fisica e na quimica
= Na economia
= Na sociologia e ciéncias sociais
= Qs trés temas séo apresentados a titulo
exemplificativo. Poderdo ser eventualmente de
trés outras areas do conhecimento
A simulagdo matematica (representagao grafica)
= Representacdo de fung¢des
= Descrigéo funcional da realidade
= O exemplo do atomo
= O modelo atémico como modelo matematico
com representagéo 3D. Estudo qualitativo mui-
to simples.
A simulag&o de modelos
= Modelos reais e modelos virtuais
= Distingdo entre os modelos que procuram
representar a realidade e 0s que procuram
explicar a realidade de forma aparente.
= Os modelos como processos descritivos da
realidade
O CNC (Comando Numérico Computorizado)
= |dentificagdo do processo de modelagédo com-
putorizada antes da produgéo e como referen-
te desta.
= O que éoCNC eemque consiste
= O equipamento de CNC
= A simulagéo e a visualizagdo 3D em CNC
A representacao funcional

apresentados, ou a apresentagdes estruturadas cen-
tradas nas generalidades dos contelidos, acrescidos
de processos de pesquisa de informagdo, nomeada-
mente na Web, coligindo eventualmente portefélios de
informagao tematicos.

- Em temas mais especificos como o Comando
Numérico Computorizado (CNC), simulagédo em cién-
cias, o ELIZA ou a robdtica, sugere-se o recurso a
exemplos em transversalidade com outras disciplinas
caso seja possivel, ou recorrendo a Web para com-
plementar informagéo.

- O professor devera recorrer a exemplos reais, obti-
dos por pesquisa na Web para apresentar os concei-
tos. Podera sugerir aos alunos pesquisas tematicas
prévias que ajudardo a consolidar conhecimentos na
fase de apresentagéo.

- Sugere-se 0 recurso ao conhecimento dos alunos
relativo a simuladores de voo ou condugédo, nomea-
damente em jogos.

- Poderéo ser utilizados conhecimentos de outro tipo
de simuladores ligados a realidade virtual.

- Sugere-se a utilizagdo de trés areas diferenciadas
para que os alunos tenham uma visdo mais aberta e
global das possibilidades da simulagdo computacio-
nal, embora ndo necessariamente as descritas. Exis-
tem solugdes ao nivel da mecanica, da electronica, da
arquitectura, do design, etc., que poderao servir de
recurso. A fisica devera sempre servir como suporte
para uma leitura interdisciplinar dos conteudos.

- Sugere-se o recurso, ao Open Directory for Science
- http://dmoz.org/Science/ - onde é possivel encontrar
inimeras solugdes, quer ao nivel das ciéncias que da
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. . Sugestoes Metodoldgicas/ Situacoes de aprendi- | N.2 aulas
Objectivos Conteudos 2agem (90 min)
Matemética.
- O CNC deve ser abordado numa perspectiva descri- 7

Compreender o conceito de IA.

Identificar caracteristicas de equipa-
mentos para a IA.

Reconhecer linguagens de IA.

Reconhecer um sistema pericial.

Conhecer as aplicagbes de sistemas
periciais.

Conhecer a estrutura global de um
sistema pericial.

22 Parte — Introducao a Inteligéncia Artificial

» Introducéo a Inteligéncia Artificial, Sistemas Peri-

ciais e representacdo do conhecimento
o O conceito de Inteligéncia Artificial
= Evolucgao histérica do conceito
= O marco histérico ELIZA
= As aplicagoes actuais da IA
= Perspectivas de desenvolvimento
o Os equipamentos para a IA
= Conceito de multiprocessamento
= Processamento paralelo
= Redes neuronais
= Nano computadores
= Bio maquinas
o Aslinguagens de IA
= Caracterizagao das linguagens
= Alguns exemplos de linguagens
= LOGO
PROLOG
Lisp
Python
Java
etc.
o Sistemas periciais
= Conceito e aplicabilidade
= Aindustria a robética e o controlo de quali-
dade
= Gestao e simulagao
= Os sistemas periciais na biometria (reco-
nhecimento de voz, face, retina, etc.)
= CAD, CAM e CAD/CAM
o Caracterizacdo padrao de um sistema pericial

tiva, sugerindo-se no entanto que, em escolas onde
exista a maquinaria ou proximas de empresas que as
possuam, possa ser feita uma observacédo de funcio-
namento “in loco”.

- A introducdo dos conceitos essenciais devera ser
feita através do conhecimento de situagbes que usem
a lA (por exemplo através de um programa do tipo de
CREATURES, visitando os seus sites oficiais).

- Sugere-se a utilizagdo de uma versdo on-line do
ELIZA, permitindo aos alunos fazerem um ensaio (p.
ex., www-ai.ijs.si/eliza/eliza.html| ) para entenderem o
seu funcionamento.

- Sugerem-se também abordagens deste e doutras
solugdes deste tipo como A.L.I.C.E. ou PARRY.

- Sugere-se que os alunos facam a ligacao da IA com
as actuais solug¢des de reconhecimento de voz, Opti-
cas e de assinatura a mao digitalizada, atravessando
exemplos como:

e Deep Blue, programa contra o qual se bateu
Kasparov no famoso jogo de xadrez homem-
maquina em 1997;

e Sistemas de traducao de texto;

¢ Redes neuronais usadas para diferentes tipos
de tarefas desde a protecgdo de computadores
a jogos;

e Sistemas matematicos como:

Mathematica;

Macsyma;

29




Objectivos

Conteudos

Sugestoes Metodoldgicas/ Situacoes de aprendi-
zagem

N.2 aulas
(90 min)

Estrutura fundamental
Base de conhecimento
Base de regras

Motor de inferéncia

Etc.
- Nos equipamentos sugerem-se referéncias aos sis-
temas de multiprocessamento em articulagdo com a
disciplina de Tecnologias Informaticas.

- A abordagem das linguagens deve ser feita numa
perspectiva informativa e ndo de aprofundamento,
embora seja de sugerir aos alunos algumas incursdes
pelo LOGO, recorrendo por exemplo aos recursos da
LOGO Foundation.

- O CAD/CAM devera ser abordado numa perspectiva
de modelagédo que se pretende obter, quer na arqui-
tectura quer na engenharia, quer no design ou noutra
area de aplicacdo. Nao deve ser utilizada a aprendi-
zagem de qualquer ferramenta, a ndo ser reportada
ao desenho vectorial de 10° ano, caso este tenha sido
abordado em TIC.

- Os sistemas periciais devem ser enquadrados na
evolucao actual dos sistemas de informacao, permi-
tindo ao aluno, através do conhecimento da sua estru-
tura de base reconhecer as suas potencialidades e
aplicagoes.

- A abordagem deve ser muito ligeira, contendo ape-
nas o essencial, mas recorrendo sempre que possivel
a exemplos comuns, que sejam perceptiveis para os
alunos.

- Sugere-se a realiza¢do de um pequeno portefdlio.
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4. Bibliografia

Modulos 7 e 8

Web sites
Genéricos — Web design, HTML, CSS e Javascript

http://www.w3schools.com

O site de referéncia para aprender as principais linguagens e tecnologias relacionadas com a criagao de
web sites. Imprescindivel.

http://www.webreference.com

Outro site de referéncia, com links para artigos cobrindo as mais variadas arias do web design e da con-
cepgao de web sites. Fundamental.

http://www.htmlhelp.com/

Site do Web Design Group que contém varios tutoriais e referéncias Uteis.

http://www.trans4mind.com/personal development/jsEditorTutorial/

http://www.c-point.com/Javascript editor.php

http://www.thefreecountry.com/webmaster/htmleditors.shtml

http://download.lockergnome.com/download/101596

Web sites de onde podem ser feitos downloads de editores, nomeadamente o LoGraf Free Website Edi-
tor, um editor gratis de HTML, CSS, Javascript e ASP.

http://www.webreference.com/authoring/browsers/

Comparagéo entre os browsers Netscape e Internet Explorer.

http://www.webpagesthatsuck.com/

Web site classico sobre web design.
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Javascript

http://www.Javascript.com

Um dos sites de referéncia sobre Javascript. Contém todos os tépicos cobertos nesta unidade tematica.

http://www.Javascriptkit.com

Muitos tutoriais e exemplos. Muito Util.

http://www.gatescript.com

Um guia muito sintético e, por isso, muito pratico e util.

http://www.devshed.com/c/a/Javascript/Javascript-Exception-Handling/

Artigo muito explicito sobre tratamento de excepgdes em Javascript.

CSS

http://www.maujor.com/index.php

Site em portugués muito completo sobre CSS.

http://www.echoecho.com/css.htm

Outro tutorial sobre CSS, este em inglés.

Macromedia Homesite

http://www.macromedia.com/software /homesite/

Site oficial do produto.

http://hshelp.com/

Site de apoio aos utilizadores do Homesite da Macromedia por um seu utilizador incondicional.
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http://webdesign.about.com/cs/allairehomesite/p/aahomesite.htm

Direct6rio da About com recursos sobre o Macromedia Homesite.

Promocgéo do web site

http://www.apromotionguide.com/

Um web site totalmente dedicado a técnicas de promocao de web sites.

http://www.webdevelopersjournal.com/articles/site_promotion/web site promotion guide.html

Outro web site totalmente dedicado a técnicas de promogao de web sites. Contém muitas dicas Uteis.

Livros

Callihan, S. (2001). Cascading Style Sheets (CSS) by Example — Que.

[As CSS séo explicadas através de pequenos passos sempre ilustrados com exemplos. Um bom

livro para iniciantes.]

Castro, E. (1999). HTML 4 for the World Wide Web, Fourth Edition: Visual QuickStart Guide.

Peachpit Press.

[Excelente livro sobre HTML 4 e CSS 2. Cada tépico de HTML é acompanhado de codigo de
exemplo e de uma imagem que mostra o efeito do codigo. Contém ainda as extensdes para os
browsers Internet Explorer e Netscape Navigator.]

Coelho, P. (1998). Criacéo de paginas na World Wide Web com HTML 4 & JAVA. Lisboa: FCA

— Editora Informatica.

[Ensina como construir e publicar paginas HTML na Web.]

Coelho, P. (2002). Javascript - Animagédo e Programagcao em Paginas Web (42 Ed.). Lisboa:

FCA — Editora Informatica.

[Ao longo das paginas deste livro, o leitor aprendera desde os conceitos basicos até a construgao
de aplicagdes sofisticadas nesta linguagem de programagao, tao facil de aprender como de utilizar,
uma vez que todos os programas sdo embebidos no préprio cdédigo HTML, sem necessidade de
compilacédo. Paralelamente, aprendera a tornar as suas paginas web verdadeiramente animadas e

interactivas, utilizando os inUmeros exemplos que vao sendo apresentados.]
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Figueiredo, B. (2004). Web Design - Estrutura, Concepgdo e Producgdo de sites Web (22 Ed.

actualizada e aumentada). Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Principais tépicos: Concepgédo e Producao de Paginas Web; Tratamento, Composigao e Optimiza-

cao de Imagens e Animagdes; “Usabilidade” e Acessibilidade de Sites.]

Langridge, S. (2005). DHTML Utopia Modern Web Design Using Javascript & DOM - Ed. Site-
Point.

[Este livro explica como integrar o DOM, a Javascript e as CSS para a obtencédo de web sites.]

Lopes, C. & Ramalho, J. (2004). Web Services - Aplicagbes Distribuidas sobre Protocolos

Internet. Lisboa: FCA — Editora Informética.

[Séo abordados, numa fase inicial, os protocolos XML, SOAP, WSDL e UDDI. Apés esta compo-
nente essencialmente tedrica, segue-se um conjunto de capitulos praticos onde sdo pormenoriza-
damente desenvolvidos dois casos de estudo (Gerador de Numeros Aleatérios e Inquirigbes de
Género), que acompanharao o leitor ao longo das respectivas implementacées, exemplificando as

varias facetas deste processo.]

Pollock, J. (2003). Javascript: A Beginner's Guide, Second Edition. McGraw-Hill Osborne
Media.

[Através de instrucdes passo-a-passo € ensinada a Javascript a programadores e web designers
para a criagdo de janelas, texto animado, apresentagédo de sons e muitos outros elementos multi-

média, através de explicagdes simples e claras. ]

Silva, O. (2003). Javascript avangado. S. Paulo: Ed. Erica.

[Principais topicos: Animagéo, interactividade e desenvolvimento de aplicativos.]

Taylor, D. (2000). Creating Cool HTML 4 Web Pages. Ed. Wiley.

[Uma introdugé@o muito pratica ao HTML na versdo 4, acompanhado de muitos exemplos e dicas
praticas. Cobre ainda Javascript e outros tépicos como image maps.]

Tittel, E., Pitts & Natanya (2003). HTML 4 for Dummies (42 Ed.). For Dummies.

[Mais um volume desta série para iniciados, desta vez dedicado ao HTML na versao 4. ]

Wilton, P. (2004). Beginning Javascript Second Edition. Ed. Wrox.
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[Um excelente manual para a criagdo de scripts client-sided usando Javascript, mostrando as
especificagdes dos browsers mais populares sempre que necessario.]

York, R. (2004). Beginning CSS: Cascading Style Sheets for Web Design (Programmer to Pro-

grammer) — Ed. Wrox.

[Uma excelente introdugdo ao CSS 1 e 2, com exemplos e exercicios no fim de cada capitulo,

cujas solugdes surgem no fim do livro.]

Zakas, N. (2005). Professional Javascript for Web Developers. Ed. Wrox.

[Nicholas Zakas ensina Javascript para iniciados, huma linguagem quase infantil. E um dos livros
obrigatérios para iniciados.]

Mddulo 9

Livros

Boden, M. (1990). Escaping the Chinese Room. The Philosophy of Artificial Intelligence. Ed.

Margaret Boden. New York: Oxford University Press.

Buchla, D. & Mclachlan, W. (1992). Applied electronic instrumentation and measurement.

Englewwood Cliffs: Prentice Hall.

Gardner, H. (1987). The Mind's New Science: A History of the Cognitive Revolution: With a New
Epilogue, Cognitive Science After 1984. New York: Basic Books 1987.

Minsky, M. L. (1988). The Society of Mind. New York: Simon & Schuster.

Moravec, H. (1979). Today's Computers, Intelligent Machines and Our Future. Analog, Vol. 99,
N.2. 2.

Papert, S. & Minsky, M. (1987). Perceptrons — An Introduction to Computacional Geometry. The
MIT Press.

Rigby, W. H. & Dalby, T. (1995). Computer interfacing: a practical approach to data acquisition

and control. Englewood Cliffs: Prentice Hall.

Russell, S. & Norvig, P. ( 2003). Artificial Intelligence: A Modern Approach (22 Ed.).Prentice
Hall.
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Searle, J. R. (1990). Minds, Brains, and Programs. The Philosophy of Artificial Intelligence. Ed.
Margaret Boden. New York: Oxford University Press.

Turing, A. M. (1990). Computing Machinery and Intelligence. The Philosophy of Atrtificial Intelli-

gence. Ed. Margaret Boden. New York: Oxford University Press.

Von Foerster, H. ( 2002). Understanding Understanding: Essays on Cybernetics and Cognition
(12 Ed.). Springer.

Web sites

http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial intelligence

“Artificial Intelligence.” Wikipedia: The Free Encyclopedia.

http://dictionary.reference.com/search?g=intelligence.

“Intelligence.” Dictionary.com.

http.//www.gamewaredevelopment.co.uk/creatures index.php

GamewareDevelopment .

http.//www.gamewaredevelopment.co.uk/ds/ds index.php

Docking Station Central.

http.//www.cyberlife-research.com

Cyberlife Research.
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