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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI ATTESI

Il corso ha I'obiettivo di fornire una formazione istituzionale nell'ambito del web design. Si intende unire I'apprendimento delle tecnologie (HTML5 e CSS 3 -
VisualStudioCode) all'approfondimento di temi progettuali, sviluppare autonomia nel processo di produzione dell'applicazione web. Allinterno del corso verra dato ampio
spazio alla progettazione dell'interfaccia e quindi verra richiesto l'acquisizione di una specifica logica di costruzione dellimpaginato grafico predisposto per il web.
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Si prevede che gli studenti acquisiranno la capacita di applicare conoscenza e comprensione, siano in grado di studiare, concepire,
ideare, pianificare, progettare layout. Ci si attende che lo studente acquisisca le competenze di base per la progettazione ed un
esecutivo semplice di siti internet.

Durante il corso lo studente dovra esaminare le problematiche di costruzione di interfacce per il web, dovra metabolizzare i primi
concetti della programmazione strutturata in maniera tale da essere in grado di produrre codice utile al fine di costruire una pagina
web.

Al termine del corso lo studente sara in grado di progettare, realizzare e gestire siti web, avvalendosi degli strumenti e delle
metodologie di analisi pit di frequente utilizzati dai professionisti del settore

Si richiede allo studente la capacita di veicolare in modo chiaro le conoscenze acquisite e di articolare un discorso critico sulle
scelte di sviluppo progettuale e di codice che sono state attuate. Alla fine del corso lo studente dovra essere in grado di esporre il
proprio lavoro finale motivando il codice e le scelte visivo progettuali effettuate. Esattamente come nella realta di fronte a un
committente 0 una commissione esaminatrice lo studente dovra proiettare il proprio lavoro esponendo il percorso e le scelte di codice
che lo ha portato alla definizione del progetto.

Alla fine del corso, lo studente dovra aver acquisito conoscenze e capacita di programmare con i codici HTML e CSS, la capacita di
fare ricerca on-line per recuperare materiale, consolidare e verificare i codici che ha scritto, recuperare fonti di ispirazione e
contenuti di approfondimento su temi che sono in costante progresso. Lo studente quindi non solo € chiamato a imparare a scrivere
codice ma deve anche acquisire basi di grafica per trasformare un layout grafico in una pagina di codice che rappresenti il progetto.
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Per sviluppare correttamente le interfacce verranno designate delle lezioni teoriche-pratiche con obiettivi che possono sintetizzarsi nel seguente
modo: - Fornire gli elementi essenziali, teorici e pratici, come anche le basi concettuali del pensiero progettuale applicato al contesto Informatico
e del web affinché le studentesse e gli studenti imparino a pensare e progettare in modo autonomo un sito web responsive - Fornire gli strumenti
essenziali per porre le studentesse e gli studenti nella condizione di saper costruire un sito web attraverso i linguaggi di programmazione web
moderni (HTML5 e CSS3) Programma degli argomenti: - Logiche del linguaggio HTMLS5 - Logica di utilizzo e del linguaggio CSS 3 (struttura
pagine, interattivita) - Basi di Logica di lavorazione Server e Client - Visual Studio Code come Editor per scrivere codice HTML e CSS - CSS per
strutturare le pagine - Media Queries - Basi di web responsive - Web usability e logica di costruzione di interfacce - Web experience e la logica di
lavorazione grafica sul web - Flusso di lavoro per la costruzione di un sito - User Experience e ottica user-centred

[X] IN PRESENZA

Le lezioni iniziali saranno teoriche e frontali, il corso si svolge alternando una serie di lezioni frontali, che occupano la parte iniziale del corso -
supportate tutte da slide realizzate ad hoc per il corso — momenti di interazione docente/studentesse e dove saranno analizzati casi studio in cui
passo passo in base alle lezioni affrontate fino a quel momento, si analizzeranno i layout e le scelte proprie di quel caso, come si chiedera di
pensare a piccole idee e concept di miglioramenti del sito proposto favorendo un interazione a domande e risposte. Si applichera un metodo di
“Reverse Engineering”, un processo atto a identificare le proprieta di un oggetto (il sito web) attraverso I'analisi completa di struttura, funzioni e
operativita di tale elemento, tentando di capire come il sito web di esempio é stato realizzato al fine di riuscire a realizzarlo e replicarlo con
consapevolezza e applicare analisi migliorative. Nelle altre ore di lezione verra supportato lo sviluppo del progetto cosi da seguire in itinere ogni
studente attraverso revisioni e consigli. Si prevede che lo studente acquisisca una propria autonomia nella lettura di una richiesta progettuale di
sviluppo web. Lo studente apprendendo le diverse fasi della realizzazione di un progetto web sia in grado di valutare i limiti di una richiesta del
committente valutando le possibilita e le tecnologie utili a realizzarla.

Obbligatoria: Appunti delle lezioni, diapositive, materiali forniti e spiegati in aula e condivisi attraverso la piattaforma Classroom di riferimento.
Eventuali dispense, videografia, filmografia verra fornita in aula dal docente. - https:/mww.w3schools.com/ - https://getbootstrap.com/ LETTURE
CONSIGLIATE QUINDI FACOLTATIVE: - MANUALE DI SOPRAVVIVENZA PER UX DESIGNER: GUIDA PRATICA ALLA PROGETTAZIONE
di Matteo Di Pascale: Ci sono molti casi studi e magari tra essi si possono trovare progetti concreti da utilizzare come esempi oltre ad essere
una guida adatta a professionisti creativi che si avvicinano al mondo dell'usabilita; - UX DESIGNER. PROGETTARE L'ESPERIENZA DIGITALE
TRA MARKETING, BRAND EXPERIENCE E DESIGN: € un libro con interconnessioni di marketing, comunicazione e design oltre che trattare
da vicino la professione dell' UX Designer e come la materia pud portare al successo un‘azienda; - USER EXPERIENCE DESIGN.
PROGETTARE ESPERIENZE DI VALORE PER UTENTI E AZIENDE di Debora Botta: Libro che tratta delle metodologie che permettono di
creare prodotti digitali in ottica User Centred e come questo pud aiutare a differenziarsi dalla concorrenza; -LA CAFFETTIERA DEL
MASOCHISTA. IL DESIGN DEGLI OGGETTI QUOTIDIANI di Donald Norman: Un po' particolare forse ma l'autore affronta ironicamente
I'analisi della progettazione di prodotti (non solo digitali) tenendo presente che il problema non € mai l'utente ma una cattiva progettazione di essi
e quindi di come migliorare il proprio approccio comunicativo

Verranno predisposte consegne intermedie di progetti individuali da parte degli studenti per concretizzare la capacita di programmare richiesta. Il
raggiungimento degli obiettivi del corso sara in parte verificato nel corso delle lezioni dato che Alcune esercitazioni commissionate saranno
valutate. La valutazione complessiva dell'apprendimento del singolo studente verra stilata al termine di un esame in cui voto sara la somma di: -
Esercitazioni date in classe propedeutiche allo sviluppo dell'elaborato finale - Elaborato finale finale (sviluppo di un applicazione web che segua
gli insegnamenti predisposti in classe) - Saranno poste allo studente alcune domande sugli argomenti trattati dal corso legate alle logiche di
programmazione web per confermare I'effettivo apprendimento nel caso in cui il docente riservi dei dubbi sul voto
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