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Progettazione e Produzione Multimediale

INSEGNAMENTO

ANNO ACCADEMICO 2015/2016

CORSO DI LAUREA IN Informatica e Comunicazione Digitale
DOCENTE Veronica Rossano

ANNO DI CORSO 2 SEMESTRE |

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI:

N° ORE LEZIONI FRONTALI: STUDIO INDIVIDUALE ( 1°3 )

N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 1

15

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: STUDIO INDIVIDUALLE ( 10 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 1

N° ORE STUDIO INDIVIDUALE (20 )

TOTALE CREDITL: 12

PRE-REQUISITI

Si presuppone che lo studente abbia familiarita con la realizzazione
delle basi di dati e con i concetti di programmazione.

OBIETTIVI FORMATIVI

L'insegnamento ha lo scopo di fornire i concetti di base per la realizzazione di applicazioni
multimediali efficaci ed efficienti. | contenuti del corso mirano ad illustrare tutti gli aspetti
fondamentali da considerare durante tutte le fasi di realizzazione di un’applicazione
multimediale.

Al termine del corso lo studente dovra essere in grado di progettare e sviluppare
un’applicazione multimediale.
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OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

Competenza nella progettazione e produzione di applicazioni multimediali. Utilizzo
consapevole delle tecnologie multimediali e del linguaggio HTMLS5.

TESTO/I ADOTTATO/I
*S. Alessi, S. Trollip, Multimedia for Learning: Methods and Development (Third Edition)

TESTO/I CONSIGLIATO/1

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Nessuna

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

Basi di dati
Programmazione
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INCENTIVI ALLA FREQUENZA *

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

L'esame prevede la realizzazione di un‘applicazione multimediale realizzata dagli studenti
organizzati in piccoli gruppi (da 2 a 5 componenti) su una tematica a scelta del gruppo e/o
concordata con il docente.

Il progetto multimediale, realizzato con le tecnologie illustrate a lezione, deve essere
accompagnata da un documento di pianificazione, progettazione e test realizzato secondo
i metodi e le tecniche illustrati durante le lezioni.

PROVA SCRITTA NO
PROVA ORALE Sl
PROVA DI LABORATORIO NO
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO Sl

* Valido solo per gli studenti che sostengono [’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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CONTENUTO
Presentazione del corso

1. Introduzione
- Definizione di MULTIMEDIA e MULTIMEDIALITA

2. Gli Ipertesti e gli Hypermedia.
- Cosa € un ipertesto.
- Le componenti di un ipertesto: nodi, link e strumenti di navigazione.
- Linee guida per la costruzione di un ipertesto.
- | problemi connessi all'uso degli ipertesti.
- Le tecniche per la soluzione ai problemi connessi all'uso degli ipertesti.

3. I modelli di progettazione e sviluppo di un software multimediale

- I modello Alessi&Trollip.

- Le caratteristiche del modello.

- Le basi del modello.

- La pianificazione: Lo scopo del progetto; La definizione dei vincoli; Il costo del progetto;
Il documento di pianificazione; Il documento di stile; L’approvazione
dell'utente/cliente.

- La progettazione: Lo sviluppo dell'idea iniziale; Analisi del contenuto e delle
funzionalita; Descrizione preliminare del programma; | prototipi; Gl
storyboard; Gli scripts; La valutazione progressiva del progetto;
L'approvazione dell'utente/cliente.

- Lo sviluppo: La gestione del progetto; La stesura del contenuto testuale; La creazione

degli elementi multimediali; Testare il software; La validazione del prodotto
multimediale

4. Le metodologie di progettazione degli ipertesti.
- Metodologie per la formalizzazione di modelli di dominio.
- RMM (Relationship Managment Model)
- HDM (Hypertext Design Model)

5. Caratteristiche generali di un’applicazione multimediale.
- L'introduzione al programma.
- Il controllo.
- Il contenuto.
- L'aiuto.
- La terminazione del programma

6.HTML
+ Introduzione
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1. Introduzione
 - Definizione di MULTIMEDIA e MULTIMEDIALITÀ 

2. Gli Ipertesti e gli Hypermedia.
  - Cosa è un ipertesto. 
  - Le componenti di un ipertesto: nodi, link e strumenti di navigazione. 
  - Linee guida per la costruzione di un ipertesto. 
  - I problemi connessi all'uso degli ipertesti. 
  - Le tecniche per la soluzione ai problemi connessi all'uso degli ipertesti.

3. I modelli di progettazione e sviluppo di un software multimediale 
  - Il modello Alessi&Trollip. 
  - Le caratteristiche del modello. 
  - Le basi del modello. 
  - La pianificazione: Lo scopo del progetto; La definizione dei vincoli; Il costo del progetto;     
                                Il documento di pianificazione; Il documento di stile; L’approvazione 
                                dell’utente/cliente. 
   - La progettazione: Lo sviluppo dell’idea iniziale; Analisi del contenuto e delle
                                  funzionalità; Descrizione preliminare del programma; I prototipi; Gli 
                                 storyboard; Gli scripts; La valutazione progressiva del progetto;
                                 L’approvazione dell’utente/cliente. 
   - Lo sviluppo: La gestione del progetto; La stesura del contenuto testuale; La creazione
                         degli elementi multimediali; Testare il software; La validazione del prodotto
                         multimediale

4. Le metodologie di progettazione degli ipertesti. 
  - Metodologie per la formalizzazione di modelli di dominio. 
  - RMM (Relationship Managment Model)
  - HDM (Hypertext Design Model)

5. Caratteristiche generali di un’applicazione multimediale.
  -  L’introduzione al programma. 
  - Il controllo. 
  - Il contenuto. 
  - L’aiuto. 
  - La terminazione del programma

6.HTML
    + Introduzione
         *editor
         *sintassi
         *elementi, tag, attributi
      + head
         *title, meta, style, link
         *body
         *headings (h1-h6 e semantica)
         *paragrafi (p)
         *link 
         *immagini
         *tabelle
         *liste
         *blocchi vs elementi in-line (div vs span)
     +  class vs id
     + elementi semantici
         *header, nav, section, article, aside, footer, details, summary
   CSS
     +introduzione
        *sintassi
        *selettori (elementi, id, classi)
        *combinatori
        *pseudo classi e pseudo elementi
        *Box Model
      + proprietà
        *Backgrounds, Text, Fonts, Links, Lists, Tables, Border, Img, Color
        *Outline, Margin, Padding
        *Dimensioni, Position, Float, Inline-block, Align, Display
      + css3
         *Rounded Corners
         *Border Images
         *Backgrounds
         *Colors
         *Gradients
         *Shadows
         *Text
         *Fonts
         *2D Transforms 
         *3D Transforms 
         *Transitions 
         *Animations
  Javascript
    + Introduzione
       *sintassi
       *output
       *dichiarazioni, commenti, assegnazioni, funzioni
       *variabili, tipi, operatori, array e oggetti
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