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Informatii de identificare a disciplinei
Facultatea: Stiinte Reale, Economice si ale Mediului
Catedra: Matematica si informatica
Domeniul general de studiu: 14 Stiinte ale Educatiei, 44 Stiinte Exacte
Domeniul de formare profesionala la ciclul I: 141 Educatie si formarea profesorilor, 444 Informatica,
ciclul I, licenta
Denumirea specialitatii: Informatica, Informatica (stiinte exacte)

Administrarea unitatii de curs:

Repartizarea orelor

) Forma Limba
Codul unititii | Credite

de curs ECTS

Total ore Lucrul deeva- | de pre-

individual | luare dare

Prelegeri
Seminare
Laboratoare

S.04.A.32 5 150 45
S.04.0.33 5 150 45

w
(@)

75
— Examen Rom
75

w
(@)

Statutul: Unitate de curs la alegere

Localizarea sililor: curs — aula 505, laboratoare — aula 150

Informatii referitoare la cadrele didactice

Titularul cursului — Corina Negara, dr. in stiinte pedagogice, lector superior, absolventa Universitatii de
Stat ,,A. Russo” din Balti, specialitatea ,,Matematica si informatica”. A efectuat studiile de master la spe-
cializarea ,,Gestiunea informatiei”.

E-mail: corina.negara@gmail.com

Orele de consultatii — luni: 14.00 -15.30. Consultatiile se ofera atét in regim ,,fata-in-fata”, cat si prin uti-

lizarea postei electronice, Skype. Numele in Skype — corina.negara

Integrarea cursului in programul de studii (planul de invatimant)

Acest curs ofera cunostintele necesare pentru a proiecta si dezvolta pagini web, animatii, stilizari
deosebite folosind cele mai noi tehnologii din domeniul web: HTMLS5 si CSS3. HTMLS5 reprezinta cea
mai noud versiune de HTML. CSS3 reprezinta cea mai noua versiune de CSS, care ofera posibilitatea
lucrului pe module. JavaScript este limbajul de scripting folosit intensiv, in prezent, in web. Impreuna,
toate aceste tehnologii va ofera cele mai noi solutii pentru realizarea de pagini web, animatii, stilizari
deosebite, etc.

Cursul va incepe cu prezentarea notiunilor de HTMLS, continudnd cu CSS3 si apoi JavaScript,
accentul punandu-se pe noutatile cu care vin aceste tehnologii, relatia dintre aceste tehnologii, precum si
imbinarea lor.

Studierea disciplinei ,,Limbajul HTMLS5” se sprijind pe cunostintele, capacitatile si competentele

dezvoltate 1n cadrul disciplinelor ,,Sisteme de operare si securitatea calculatorului” si ,,Programare struc-
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turald”. Scopurile si continutul disciplinei sunt corelate cu scopurile si continuturile disciplinelor ,,Pro-
gramare Java”, ,,Programare Web”.
Prin continutul sdu si activitatile de invatare a studentilor, cursul ,,Gestiunea informatiei”

contribuie la dezvoltarea mai multor competente generice, necesare profesorului de informatica:

capacitatea de analiza si sinteza;

— deprinderi de comunicare in limba materna;

— deprinderi de a intelege texte in limbi straine;

— deprinderi de gestiune a informatiei (extragerea si analiza informatiei din diverse surse);
— capacitatea de a lucra in echipa;

— atasamentul la valorile etice;

— capacitatea de a aplica cunostintele in practica;

— capacitatea de a genera idei noi;

— capacitatea de a lucra independent.

Competente prealabile:

1. Utilizarea eficienta a resurselor sistemelor de calcul, de operare si ale Internetului.
2. Dezvoltarea de componente pentru produse software, folosind structuri de date, algoritmi, tehnici

si limbaje de programare evoluate.

Competente dezvoltate in cadrul cursului
— Competente cognitive:
* de cunoastere a structurii unui fisier HTML si a modalitatilor de construire si validare a
unei pagini Web folosind familia HTMLYS5;
— Competente aplicative:
» de stilizare a continutului paginilor Web folosind CSS3;
» de utilizare a scripturilor JavaScript in cadrul paginilor Web;
e de creare a formularelor Tn HTMLS5, de validare a datelor introduse utilizind elemente
HTMLS si/sau utilizind JavaScript;
» de implementare a API-urilor HTMLYS5;
— Competente de analiza:
* de analizad a modului de interactiune si integrare optima a tehnologiilor studiate la proiec-

tarea si dezvoltarea aplicatiilor Web.

Finalitatile cursului
La finalizarea studierii cursului studentul va fi capabil:

— sa dezvolte o aplicatie web interactiva folosind HTMLS;
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sd utilizeze elemente HTMLS5 pentru gestiunea elementelor grafice si animatia;

sa incorporeze elemente media in pagini web folosind elemente HTMLD5;

sd creeze forme in HTMLS;

sa creeze si sa aplice foi de stil CSS3 diferitor elemente ale documentului Web;

sa utilizeze scriptul JavaScript in diferite forme pentru gestiunea structurii DOM a documentu-
lui HTMLS5.

Structura unitatii de curs

Unitatea de curs ,,Limbajul HTML5” este divizata in sase unitati de invatare.

Nr. de ore Nr. de ore
Nr. Denumirea unitatii de invitare (prel/lab) (contact (lucrul
d/o direct) individual)

1. | Scurtistoric al web-ului si standardele lui. 2/0 2

2. | HTMLS5. 6/6 12

3. | Introducere CSS. 10/8 20

4. | Introducere JavaScript. 6/8 12

5. | Formulare. 5/4 10

6. | Utilizarea API in HTMLS. 16/4 19

Total 45/30 75
Continuturi
gllg' Subiectele predate
Unitatea de invatare 1. Scurt istoric al web-ului si standardele lui — 2 ore
1. | Dezvoltarea HTML. Rolul W3C. Rolul WhatWG. Evolutia standardelor. Diferentele dintre
HTMLS5, HTML4.01 si XHTMLI1.x. Familia HTML5, CSS(3) si JavaScript.
Unitatea de invatare 2. HTML5 — 6 ore

1. | Introducerea HTMLS5. Sintaxa HTMLS5. Includerea elementelor. Imbricarea si tipul continutu-
lui. Structura generala a unui document HTML. Atribute. Comentarii. Codificrea caracterelor.
Entitati.

2. | Tipul MIME. Validarea documentelor. Includerea fisierelor CSS. Includerea sciptului
JavaScript. Browsere si suportul HTML5.

3. | Elemente si atribute HTMLS. Elementul Doctype. Elemente radacina si meta-informatie (html,
head, title, meta, link, style, base, body). Grupare (div, span). Linkuri (a). Sectiuni si titluri
(section, article, header, footer, nav, aside address, h1-h6, hgroup).

4. | Liste (ol, ul, 1i, dl, dt, dd). Text si semantica (p, blockquote, g, cite, strong, em, b, i, u, small,
dfn, abbr, code, time, hr, br, ins, del, mark). Continut imbricat (img, map, area, figure,
figcaption, video, audio, source, canvas). Tabele (table, thead, tfoot, tbody, tr, td, tr, caption,
colgroup, col).

5. | Elemente interactive (menu, command, details, summary, device). Scripting (script, noscript).

Atribute globale.

Unitatea de invitare 3. Introducere CSS — 10 ore
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Evolutia CSS. Comparare CSS2, CSS3. Cross-browsing.

Separarea continutului de forma de prezentare (stil). Includerea stilului in document HTMLS.
Selectori si declarari in cadrul documentului HTML.

Stiluri. Interpretarea stilurilor in cascad. Grupe de stiluri.

Pozitionarea elementelor. Crearea efectelor grafice. Rotungirea colturilor, umbre, transparenta,
gradient.

Transformari (translation, scaling, rotation, skewing).

Machete. Tipuri de machete. Machete statice, elastice, adaptive si receptive.

Nioo A jw N

Evaluarea curenta.

Unitatea de invitare 4. Introducere JavaScript — 6 ore

Principii JavaScript. Framework-uri JavaScript. Includerea scriptului in HTML35. Variabile.
Structuri conditionate si ciclice. Crearea si utlizarea functiilor.

Interpretarea evenimentelor. Metode.

Localizarea si accesarea elementelor. Afisare si ascunderea elementelor. Modificarea continu-
tului elementelor. Adaugarea elementelor.

Unitatea de invatare 5. Formulare — 5 ore

Elementul input. Variantele: text, password, tel, url, email, search, hidden, radio, checkbox,
button, reset, submit, image, file, date, time, number, range, color. Elemente ale formularelor
(textarea, select, option, optgroup, datalist, button, output, keygen, progress, meter).

Construirea formularelor (form, fieldset, legend, label). Atribute comune ale elementelor
formlarelor (placeholder, autofocus, autocomplete, required, multiple, dirname, pattern, min,
max, step).

Forme de validare. AJAX.

Evaluarea curenta.

Unitatea de invdtare 6. Utilizarea API in HTMLS5 — 16 ore

DOM — Document Object Model. Crearea arborelui DOM. Accesarea elementelor documen-
tului. Evenimete si metode DOM. Adaugarea unui nod in document. Modificarea continutului
unui nod. Modificarea atributului unui nod.

Audio si video.Container, codec, licente si suport. Video (Theora, WebM, H.264). Audio
(MP3, AAC, Vorbis, Opus). Elemente media (audio, video, source, track). Atribute pentru
audio si video (src, width, height, controls, poster, autoplay, preload, loop, mediagroup). Con-
trolere si evenimente. Crearea unei interfete grafice personalizate. Detectarea suportului cu
canPlayType(). Fullscreen.

Desenarea cu canvas. Elementul canvas. Coordonate. Forme geometrice. Trasee (beginPath()
si closePath(), moveTo() si lineTo(), fill(), stroke(), rect(), arcTo(), arc(), bezierCurveTo(),
guadraticCurveTo()).

Stiluri si culoare. Degrade. Transformari. Imagini. Pixeli. Text. Umbre. Transparenta, compo-
zitie si masca. Animatie. Formatul SVG. Crearea desenelor in SVG. Sintaxa si suportul SVG.
Framework-uri, biblioteci, instrumente pentru crearea animatiilor avansate. EdgeAnimation.
Paper.js. Google Web Designer.

Geolocalizarea. Declansarea localizarii. Lucrul cu pozitia si coordonatele. Gestiunea erorilor.
Optiuni suplimentare. Utilizarea hartilor. API Geolocalizare in browsere.

Interactivitate. Drag&Drop. Atributul dragable. Dragging. Droping. Evenimente drag&drop.
Obiectul dataTransfer.

Web Storage. Tipuri de web storage. Functii si atribute web storage. Evenimente web storage.
Utilizarea pastrarii datelor in formate metastructurate (JSON, XML). Cookie.

Evaluare curenta.




Laboratoare

Nr. d/o Tematica

1 Structura sit-proiect in Adobe Muse. Interfata, principii de gestiune. Elemente de
' coding in structura proiectului (HTMLS, CSS, JavaScript)

) Proiectarea unui sit. Utilizarea elementelor de structurare a sit-lui in cadrul gestiunii
' acestuia Adobe Muse. Gestiunea blocurilor textuale.

3. Gestiunea tabelelor, listelor, linkurilor, imaginilor la nivel de cod HTMLS5.

4 Prelucrarea elementelor de continut cu ajutorul elementelor de interfata Adobe Muse.
’ Gestiunea compartimentului Resurse, Libraria, Obiect.

5 Stilizarea elementelor sit-lui in format CSS3. Aplicarea efectelor Adobe Muse cu pre-
' lucrarea acestora la nivel combinare in cod.

6 Utilizarea adaptivitatii continuturilor Web in Adobe Muse. Introducere in JavaScript.
) Analiza DOM. Utilizarea Jguery.

7 Utilizarea widjeturilor pentru animarea sit-lui. Animatii CSS3. Prelucrarea continuturi-
' lor audio, video.

2 Gestiunea continuturilor grafice Canvas. Elemente de interactivitate prin aplicarea
’ starilor si Drag and Drop. Introducere in Edge Animation.

Diverse tipuri de animatii in Edge Animation. Utilizarea simbolurilor. Gestiunea inter-
o activitatilor in timp real.
10 Simboluri. Animatii complexe. Analiza gradului de dificultate si resurselor client nece-
) sare pentru derulare.

11. Integrarea animatiilor si altor elemente multimedia cu format interactiv. Adobe Codes.

12. Formulare in format HTMLS5, forme de validare. AJAX.

13 Utilizarea pastrarii datelor in formate metastructurate (JSON, XML). Stocarea datelor

) partea clientului WebStorage, Cookie.
14. Utilizarea API a diverselor platforme WEB. Geolocatia.
15. Prezentarea proiectelor.
Consemnele pentru sarcinile individuale §i de grup
Sarcina nr. 1 pentru lucrul independent

Studentii va crea un proiect final - un sit folosind tehnologiile HTMLS5, CSS3 si JavaScript. Situl

trebuie sd contind urmatoarele elemente:

1. Pagina de start care va contine:

a.
b.
C.
d.

Structurare HTML5 (machet);
Navigare;
Foi de stil;

Elemente statice.

2. Pagini de continut care pot contine:

a
b.

C.

Multimedia;
Elemente grafice;
Animatie;

Drag&Drop;




e. WebStorage;
f. Feedback (realizate prin forme);
g. Contacte (realizate prin geolocalizare).
3. Pot fi incluse si elemente optionale:
a. Pagini server;
b. Baze de date si XML.
Tema proiectului este aleasa de catre student, dar este intarita de catre cadrul didactic nu mai
tirziu de treia saptamina de la inceputul semestrului. Proiectul va fi prezentat public.

Termenul limita (deadline) de prezentare a sarcinii 15 mai.

Evaluare
Cunostintele, capacitatile si competentele studentilor vor fi evaluate:
— In cadrul orelor practice/lucrarilor de laborator (conform calendarului disciplinei);
- Prin realizarea unei sarcini de lucru independent (conform calendarului disciplinei);
- La examenul final (conform orarului intocmit de decanat).
Nota finala la disciplina ,,Limbajul HTMLS5” se calculeaza conform formulei:
N f=06xnc+04xn_g,
unde N_f —nota finald; n_c¢ — media curenta, n_e — nota de la examen.
n_c =(m_lab + m_teorie + proiect) / 3
unde n_c — media curentd, m_lab - media notelor pentru lucrarile de laborator, m_teorie — media
notelor pentru evaluarile curente, proiect — nota pentru sarcina de lucru independent.

Examenul final se sustine in scris.

Principiile de lucru in cadrul disciplinei

1. O parte din sarcinile de invatare vor fi propuse pentru realizare in grupe mici prin coope-
rare. Desi activitatea de Invatare va fi una colectiva, notele pentru realizarea sarcinilor
vor fi individuale. Prezentarea sarcinilor realizate va fi insotitd de o evaluare reciproca a
membrilor subgrupului pentru a identifica aportul fiecarui membru in rezultatul final.

2. Calendarul cursului (termenii-limitda de prezentare a sarcinilor propuse spre rezolvare,
momentele de evaluare etc.) este corelat cu calendarele la alte discipline din semestru. De
aceea prezentarea sarcinilor dupa termenul-limita indicat in calendar nu este salutata, iar
studentii care amana frecvent prezentarea sarcinilor isi formeaza o imagine nefavorabila.

3. Nu este salutata intarzierea la ore.

4. Este salutata pozitia activa a studentului, care studiaza din propria initiativa noi continu-
turi, propune solutii (aplicatii, instrumente Web), formuleaza intrebari in cadrul prelegeri-

lor si a orelor practice.



5.

In cadrul disciplinei o atentie sporitd va fi oferitd respectarii principiilor etice. Prezenta-
rea unor solutii a sarcinilor, preluate de la colegi sau din alte surse, preluarea informatii-
lor din diverse surse, fara a face trimitere la sursa, va fi considerata plagiat si va fi sancti-

onata prin note de ,,1” .
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