WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka
opis modutu MG2

Technologie internetowe
Internetowe technologie multimedialne (ITM)
Projektowanie serwisow internetowych (PSN)
Kod przedmiotu: MG2
Rodzaj przedmiotu: specjaln.; obieralny
Wydziat: Informatyki
Kierunek: Informatyka
Specjalnagé¢ (specjalizacja): Grafika komputerowa i budowa multimedialnych seow
internetowych
Poziom studiow: pierwszego stopnia
Profil studiéw: ogolnoakademicki
Forma studiow: stacjonarne, niestacjonarne
Rok: 3 Semestr:V (ITM)
Rok: 3 Semestr:VI (PSN)
Formy zajeé i liczba godzin:
forma stacjonarna:
wyktady — 30; ¢wiczenia laboratoryjne —30 (ITM)
wyktady — 30; éwiczenia laboratoryjne —30 (PSN)
forma niestacjonarna:
wyktady — 20; éwiczenia laboratoryjne —20 (ITM)
wyktady — 15; ¢wiczenia laboratoryjne —20 (PSN)
Jezykl/i, w ktorym/ch realizowane 9 zajecia: zagcia w gzyku polskim
Liczba punktow ECTS: 10 (ITM —5; PSN - 5)

Zatozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wigdzytemat technologii flash oraz technologii
spokrewnionych iywanych w internetowych aplikacjach multimedialnyehtake zaznajomienie z

praktyka projektowania graficznego svodowisku Macromedia / Adobe Flash.

Okreslenie przedmiotow wprowadzapcych wraz z wymaganiami
wstepnymi:

Przedmioty “Internetowe technologie multimedialreaz “Projektowanie serwiséw internetowych”

s przedmiotami wprowadzgym studenta vgwiat ruchomej grafiki komputerowej i projektowania

w pelni funkcjonalnych serwiséw internetowych. Wygaaa jest podstawowa wiedza z zakresu
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obstugi komputera oraz #@ realizowane podczas przedmiotu “Grafika kompatex i graficzny
interfejs uytkownika”.
3. Opis form zajeé
a) Wyktady
* Tresci programowe (tematyka zd):
Internetowe technologie multimedialne

1. Wersje Flash i FlashPlayer zrace i funkcjonalnéci; historia firmy Macromedia/Adobe:
a. FeatureSplash,
b. Flash1-5,
c. Flash MX, MX2004, 8,
d. Flash CS3, CS4, CS5.
2. Programy alternatywne i wspomagze:
Sothink Easy,
Sothink Quick,
Alligator Flash Design,
Swish,
dekompilatory (Sothink, Eltima),
konwertery ( PDF2SWF, PPT2SWF),
g. 3D Flash Animator.
3. ActionScript - wersje, rinice.
4. SWEF - format, aplikacje,aycie:

a. Flash Develop,

b. Kompilatory Flash,

c. Ming - generowanie po stronie serwera,
Formaty informacji multimedialnych (SWF, PDF, QTMRFLV i inne).
XML , zastosowaniagyki pochodne MathML, SV.
Technologia RIA - charakterystyka ogoélna:

a. komunikacja klient — serwer,

b. obiektowa¢ w RIA.

8. RIA -technologia OpenLaszlo:
a. charakterystyka, zastosowania,
b. narzdzia : LaszloServerlet, XML eclipse plugin,
c. jezyk LZX,
d. jezyk JavaScript.
9. RIA - technologia JavaFX:
a. charakterystyka, zastosowania.
10. RIA - technologia SilverLight:
a. charakterystyka, zastosowania,
b. jezyk XAML,
c. jezyk JavaScript.
11. RIA - technologia Flex:
charakterystyka, zastosowania,
historia; Flex Serwer,
architektura,
narzdzia : SDK, Flex/Flash Builder,
jezyk MXML, charakterystyka,
jezyk AS; wycie we Flex,
g. uzycie CSS we Flex.
12. RIA - technologia Flex, wspomaganie:
a. zmiana styli - Style Explorer,
b. zmiana wygidu - Adobe Fireworks,
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c. wspomaganie projektowania - Adobe Catalyst.
13. RIA - Komunikacja klient — serwer:
E4X, XML over HTTP, SOAP,
AMF,
Adobe LiveCycle,
Adobe BlazeDS,
Flash Media Serwer,

f. ColdFusion.
14. AJAX vs RIA:

a. szybkag,

b. optymalizacja,

C. uniwersalnéc.
15. AJAX i JavaScript:

a. JavasScript,

b. HTTPRequest,

c. JQuery,

d. Mootools,

e. Inne frameworki.
16. MashUP z technologiRIA:

a. RSS/ Atom,

b. Google Map,

c. YouTube,

d. Flickr.

P20 T R

Projektowanie serwisow internetowych
1. Standardy sieciowe W3C:
HTML3.2, HTML4.1, XHTML1.0, XHML1.1., XHML2.0, HTML5/XHTMLS5,
Frameset, Transitional, Strict,
semantyka stron WWW,
tagi XHTML i ich znaczenie semantyczne,
CSS 2.1, 3.0,
konstrukcja dokumentu XHTML,
g. weryfikacja poprawngi kodu — validatory.
2. Przeghdarki internetowe:
a. Mozilla, Mozilla Firefox, Internet Explorer, Oper@hrome, Safari,
b. silniki renderugce,
c. roznice w interpretacji kody XHTML, CSS i JavaScript.
3. Kodowanie znakdw i znaki specjalne:
a. kodowanie znakow narodowych WIN1250, 1ISO-8859-2Ft8[
b. biedy programéw do edycji:
* znaki zakaczenia linii,
* BOM.
4. Konstrukcja strony:
a. kompozycja graficzna - uklad i typografia,
b. kod XHTML,
c. wyglad i wizualiacja CSS - uktad i typografia,
d. elementy animac;ji:
* skrypty JavaScript,
« framworki JQuery, Mootools,
e. rolatekstéw w witrynach internetrowych.
5. Kompozycja strony:
a. kompozycja graficzna:
* trese,
* Swiatto,
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b. projektowanie na siatce:
» Grid System,
» zasada zlotej proporcji,
c. kolory na stronie:
« teoria koloréw,
* zasady doboru koloréw
* kolory a funkcjonalng.
6. Elementy witryn internetowych:
a. hawigacja, typy nawigacji,
b. pola prezentacyjne,
c. pola informacyjne.
7. Budowanie ukfadu strony:
a. ramki (Frameset) - wady,
b. tabelki (Table) - wady,
c. BOX Model,
d. CSS Float - zalety i trudsoi,
e. CSS Postion - zalety i trudfm.
8. DOM - Dynamic Object Model w dokumentach XHTML.
9. Typografia stron:
a. zasady dobrej typografii - czytelftotekstow na ekranie:
* dlugci¢ wiersza,
* marginesy,
* kolory,
* odstpy miedzy: znakami, stowami, liniami,
b. fonty w Internecie:
» szeryfowe,
* bezszeryfowe,
* bezpieczny zestaw fontéw, IR, sIFR,
c. typografia w CSS,
d. formatowanie tekstu:
* nagtowki,
* akapity,
* wyréznienia,
* kolumny.
e. Frameworki typograficzne.
10. Dostpnasé witryn:
a. WAI-WCAG,
b. Section 508,
c. wykluczenie cyfrowe a prawo polskie i europejskie.
11. Funkcjonalné¢ i Uzyteczn@¢ serwisOw internetowych.
12. Strony internetowe dla mediow alternatywnych :
a. strony do druku - Print style,
b. strony dla telefonéw i palmtopéw — Mobiles
c. dostpnas¢ witryn internetowych z mta o uradzeniach.
13. Systemy CMS ( Joomla, Drupal, Xoop, Ez ), porowaahinkcje, tworzenie szablonéw.
14. Systemy Blogowe ( Wordpress, Textpattern ), pordwadunkcije, tworzenie szablonow.
15. Elementy marketingu internetowego.

* Metody dydaktyczne: Wyktad prowadzony jest w faenprezentacji multimedialnej, uzupetnione;j
przyktadami rozwjzywanymi w trakcie wyktadu na tablicy oraz na raktn multimedialnym.

Dodatkowo, udogpniane g dla studentow materiaty uzupetrieg na stronach WSTI.
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» Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest aktywne ugzesivo studenta w laboratoriach, realizowanie
projektéw w trakcie z@f wptywajace na oceny estkowe oraz kacowe sprawdzenie kontrolne,
gdzie sprawdzana jest wiedza z éatg@rzedmioty wicznie

z wyktadami. Wskazany jest udziat studenta w wyétdd Tréci wyktadéw g uzupetnieniem wiedzy
zdobywanej na zegiach laboratoryjnych i przekazupodstawow wiedz

o technologiach powranych i alternatywnych. Ocenz zaliczenia student uzyskuje w skali

wskazanej w regulaminie studiow.
» Wykaz literatury podstawowej i uzupetrjegj (maksymalnie 5 pozycji w kdej grupie):
Internetowe technologie multimedialne

Literatura podstawowa:

Todd Perkins, Adobe Flash CS5/CS5 PL Professi@iblia, Gliwice, Helion 2011.

Michael Labriola, Jeff Tapper, Matthew Boles, AddHex 4, Gliwice, Helion 2011.

Literatura uzupetniaj gca:

Paul Wells, Animacja, Warszawa, PWN , 2009.

Adobe Flash CS5/CS5 PL Professional, Gliwice, HeR611.

Robert Reinhardt, Adobe Flash CS3 ProfessionallBthniki studyjne. Gliwice, Helion 2008.
Juan Sanchez, Andy Mclintosh, Flex 3.0. Tworzefae&tewnych aplikacji, Gliwice, Helion 2010.
Derrick Ypenburg, ActionScript 3.0. Szybki startjwéce, Helion 2009.

Larry Ullman, Adobe Air i Ajax. Szybki start, Gliae, Helion 2010.

Matthew Keefe Adobe Flash i PHP. Biblia, Gliwicezlldn 2010.

Roger Braunstein, Mims H. Wright, Joshua J. NoBljonScript 3.0. Biblia, Gliwice, Helion 2009.

Projektowanie serwisOw internetowych
Literatura podstawowa: )
Maria Sokét, Tworzenie stron WWWwiczenia praktyczne. Wydanie Ill, Gliwice, HelioO2L.

Literatura uzupetniaj aca:

Jason Beaird, Artystyczne projektowanie stron mgewwych, PowerNET 2007 .

Marek Kasperski, Anna Boguska-Torbicz; Projektowastron WWW, @ytecznadé¢ w, Gliwice,
Helion 2008.

www.taat.pl - serwis internetowy; Artykuly i ngidzia pomocne przy tworzeniu stron

Ambrose, Gavin Tworcze projektowanie, Warszawa, sWymictwo Naukowe PWN, 2008.

Kae Verens, Projektowanie systemow CMS przyciu PHP i jQuery, Gliwice, Helion 2011.
Danny Dover, Erik Dafforn, Sekrety SEO. Tajna wigzgkspertow, , Gliwice, Helion 2012.

Jerri L. Ledford, SEO. Biblia, Gliwice, Helion 280

Wiodzimierz Gajda, HTML, XHTML i CSS. Praktycznegpekty. Wydanie Il, Gliwice, Helion 2011.

b) Laboratoria
* Tresci programowe (tematyka z#):

Internetowe technologie multimedialne

1. Srodowisko Flash:
a. warstwy (blokowanie, widok szkieletowy - outlingjniana nazwy,
b. miarki, prowadnice, siatki, przegjanie,
c. widok - podghd, tryby podgidu animaciji,
d. odtwarzanie i kompilacja animaciji, zglanie.
2. Rysowanie ksztattow, klawisze skrotow (alt, cthify:
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a. obrys iwypeienie:
m  zachowanie i whciwosci wypetnienia i ksztattu,
n Ink Bottle, Paint Bucket,
m  zaznaczanie wypetnienia,
zaznaczanie obrysu,
prostokt, kwadrat, kwarat zaokglony,
elipsa, koto,
wielokaty, széciokat, gwiazda, trojht,
f. rozmieszczanie elementéw (menu align).
3. Rysowanie linii:
a. linie proste (alt, shift, ctrl):
= pencil tool (otdéwek),
= brush tool (pdzel),
b. wiasciwosci linii (typ linii, zakonczenia, ziczenia linii),
c. rysowanie krzywych (pencil tool).
4, Ksztattowanie i modyfikowanie:
a. poprzez nalgenie figur,
b. narzdzie transformacji,
c. poprzez modyfikacje kragdzi i wierzchotkow (selection tool),
d. poprzez modyfikacje stycznych - krzywe Beizera galction tool),
e. nharzdzi gumki.
5. Proste animacje:
a. animacje poklatkowe:
n klatki kluczowe i zwykte,
m  kopiowanie klatek, kasowanie, wstawianie,
m  timeline, ustawianie FPS,
b. animacja poteenia:
m  roznice : wstaw klati kluczows, przeksztat w klatke kluczows;
m  przeksztatcanie : KK -> KZ;
c. Animacja rotacji (synchronizacja animacji);
d. Tween/ Easing
6. Tworzenie symboli MovieClip w bibliotece i na scertF8):
a. modyfikowanie instancji symbolu ( kolor, ksztaliplaa ),
b. rysowanie Symboli w trybie Object Drawing,
c. timeline w MovieClip.
7. Animacje zagnigdzone:
a. motyl ruszagcy skrzydtami i czutkami.
8. Animacja posciezce:
a. motyl latapcy posciezce (ruszajcy skrzydtami i czutkami).
9. Animacja posciezce eliptycznej:
a. animacja planety kracej wokot staca (planeta z kgkycem).
10. Animacja ksztattu:
a. ksztalt w ksztait,
b. napis/ litery w ksztait
11. Wypetnienia gradientowe (color mixer):
a. imitacja rury (gradienty proste),
b. imitacja kuli (gradienty radialne),
c. harzdzie przeksztatcenia gradientu
d. imitacja kuli z cieniem (gradient z kanatem alpha),
e. zapis whasnych gradientéw (color swatch).
12. Maskowanie :
a. maska z prostego ksztatltu,
b. maska z gradientem (blask na napisie).
13. Bitmapy i obrazki zewgtrzne:

®Pooo
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a. importowanie obrazkéw (biblioteka, scena),
b. przeksztatcanie obrazkéw w wektory (wypetnieniarase)
c. modyfikowanie obrazkow.
14. Wypetnienie bitmapami.
15. Teksty:
a. static, input, dynamic,
b. formatowanie tekstu.
16. Filtry:
a. cCien wewrgtrzny, zewntrzny,
b. blask wewntrzny, zewntrzny,
c. obrys,
d. plaskorzéba,
e. animacja filtréw.
17. Wbudowane efekty - TimeLine Effects
18. Publikowanie animacji, osadzanie animacji w HTML

Projektowanie serwisow internetowych
1. Narzdzia dla webmaster:
a. Webmaster Tools for Firefox,
b. edytor Dreamweaver, KompoZer, Notepad++.
2. Element gzyka XHTML.:
podstawowe zasady XHTML; #dice HTML a XHTML,
struktura dokumentu (preambuta XML, definicja DTd&kcja meta, sekcja body),
podstawowe znaczniki; podstawowy dokument XHTML bkiadu CSS,
wprowadzenie do CSS,
osadzanie stylow w dokumencie,
zakczanie styléw do dokumentu,
odwotanie do znacznikéw przez selektory,
formatowanie znacznikéw liniowych,
formatowanie znacznikéw blokowych,
dziedziczenie stylow,
hierarchia i priorytety w CSS.
3. CSS i XHTML - tworzenie uktadu:
a. znacznik DIV - zastosowanie, vstawosci,
b. BoxModel (margin, padding, border)
4. Uklad oparty o position - tworzenie uktadu strony:
a. potozenie i position absolute oraz left, right, top,tbot,
b. zmiana puntku odniesienia przez position relative,
C. menu poziome oparte o uktad position.
5. Uklad oparty o float - tworzenie uktadu strony:
dwie kolumny (float left i right),
float i padding - kid IE,
trzy kolumny,srodkowa wypetnigjca (float left, right, none),
trzy rowne kolumny (float left),
centrowanie strony (margin: auto),
uktad zt@ony (clear:float),
rozciaganie boksow na wysoke (overflow, haslayout),
projektowanie CSS w uktadzie siatki,
i. taczenie uktaddéw float i postion.
6. Projektowanie nawigacji:
a. menu - lista, semantyka (list-style-type:none),
b. menu poziome (float, postition ),
c. podkitadanie grafiki do menu,
d. efekt rollover w CSS (a:hover - pseudoklasy),
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e. rozsuwane menu w CSS (visible).
7. CSS style wizualne:
a. tto, kolory,
b. ciecie grafiki i wykorzystanie w stylizacji CSS.
8. Typografia:
a. znaczniki tekstowe XHTML - semantyka i stylizowanie
b. formatowanie tekstu zaiciem CSS:
« font (family, size ),
* line-height,
* letter-spacing,
» word-spacing,
c. formatowanie tekstu:
* nagtowki,
* akapity,
* wyrdznienia,
* kolumny.
9. Formularze (zasady komunikaciji ).
10. Stylizowanie formularzy w CSS.
11. Stylizowanie tabel w CSS .
12. Elementy interakciji :
a. JavaScript,
b. podstawy ¢zyka JavaScript,
c. DOM z wzyciem gzyka JavaScript,
d. bilbioteka JQuery.
13. CMS w praktyce:
a. zastosowania systeméw CMS,
b. wprowadzenie do zagdzania systemem CMS,
c. struktura systemu CMS, tworzenie szablonéw dla GldPodstawie stworzonego
uktadu.

* Metody dydaktyczne: W trakcie laboratorium prowgnyz omawia zagadnienia zyviane z
realizacy poszczegolnyckiwiczen, a nastpnie studenci samodzielnie realigugadania okrdone

przez prowadzego.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Efekty ksztatcenia dla modutiModut MG2 (Internetowe technologie multimedialri Odniesienie

ITM oraz Projektowanie serwiséw internetowych PSN) do efektow
. ksztalcenia
nr Opis: student ... [

... zna i rozumie rénice pomgdzy technologiami AJAX a RIA,

MG2inz_01 | AJAX i JavaScript oraz tdnicg pomidzy systemami CMS(Joomla, ||11|i?1z{v;¥8é
Drupal, Xoop, Ez ), a systemami Blogowymi ( Wordys,eT extpatter —
...ma wiedz na temat technologii RIA i jej interakcji z techogiami: 11inz WO1
MGZ2inz_02 | OpenLaszlo, JavaFX, SilverLight, Flex oraz wykotmys ja w T
oo [1inz_WO05
komunikaciji klient-serwer —
MG2inz_03 ...zna standardy sieciowe W3C, konstrgkidkompozycg strony linz_ W01

WWW, kodowanie znakéw oraznde dostpne przegidarki

...potrafi biegle poruszasie w narzdziach dla webmastera:
MGZ2inz_04 | Webmaster Tools for Firefox, oraz edytorach: Dreaawer, Ilinz_U02
KompoZer, Notepad++ orgrodowisku Adobe Flash
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...Mma umiegtnos¢ tworzenia rénego typu animacji oraz wypehtie

. gradientowych, potrafi wprowad@aedytowa teksty zaréwno I1!n;_UOl
MG2inz_05 SO . .| 11inz_U02
- statyczne jak i dynamiczny oraz twoézayktad strony oparty o funkgj 11inz U14

position i float, kaskadowe arkusze styli (CSS)

...potrafi wprowadzé zewretrzne bitmapy, maskowdge oraz
MGZ2inz_06 | nadawa im filtry, stosow& wbudowane efekty (TimeLine Effects) I1inz_U02
oraz zasady typografii internetowe;.

...ma umiegtnos¢ samodzielnego tworzenia w petni funkcjonalnych I1inz_UO0O1

serwisOw internetowych opartych o aktualnie wykastgwane Ilinz_U02

MG2inz_07 technologie :1:2§_E8§
11inz_KO05

I1inz_K09

...ma umiegtnos¢ stylizowania formularzy oraz tabel za porp&SS, 11inz UO1

_— stosuje elementy interakcjie@yk Java Script), obstugi systeméw 2

MGZ2inz_08 ) . . . ) - .. 1linz_U02
zarzdzania trécia CMS, publikowania animacji oraz osadzania ich Wiinz U14

dokumentach HTML.

Odniesienie efektow ksztatcenia do form zaf i sposob oceny oggniecia
przez studenta efektow ksztatcenia

Numer Forma zaj¢ Sposo6b sprawdzenia agghigcia efektu
e Wyklad | Cwiczenia
WIEDZA
MG2 iz 01 v v sprawdzian
MG2 iz 02 v v sprawdzian
MG2_inz_03 v v dyskusja
UMIEJETNOSCI

MG2_inz 04 v obserwacja pracy studenta
MG2_inz_05 v praca kontrolna
MG2_inz_06 v sprawozdanie gw. laboratoryjnego
MG2 iz 07 v praca kontrolna
MG2_inz 08 v sprawozdanie gw. laboratoryjnego

Kryteria uznania osiggniecia przez studenta efektow ksztatcenia.

Efekt Efekt jest uznawany za agnigty gdy:

Prace kontrolne zawietgpoprawnie zapisane ndice pomg¢dzy
technologiami AJAX a RIA, AJAX i JavaScript oraznice pomiedzy
systemami CMS(Joomla, Drupal, Xoop, Ez ), a systengdogowymi (
Wordpress, Textpattern )

Praca kontrolna zawiera tematy technologii RIAj ingerakcji z
MG2inz_02 |technologiami: OpenLaszlo, JavaFX, SilverLight ¥tgaz wykorzystanie
jej w komunikacji klient-serwer.

Student wykonat co najmniéyiczenia laboratoryjne, w trakcie ktérych ...

... zadawat merytoryczne pytania i rozumiat otrzgmadpowiedzi, czego
wynikiem jest rozwgzanie postawionego zadaniasdiadczalnego (w
przypadku braku pytaze strony studenta, pytania zadaje proweylz
Zajecia — student “broni” swojego rozydania),

MG2inz_01

MG2inz_03
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... wykonakéwiczenia, w trakcie ktorych sprawnie wykorzystywakzdzia

MG2inz_04 | o projektowania stron WWW.

...wykonatéwiczenia z uwzgldnieniem rénego typu animacji oraz
MG2inz_05 | wypehiea gradientowych, stworzyt uktad strony oparty o fagkposition i
float, kaskadowe arkusze styli (CSS)

...Sporzdzit sprawozdania éwiczea laboratoryjnych zawierage

MG2inz_06 zewretrzne bitmapy z maskami oraz zastosowat wbudowégiedye

... samodzielnie wykonat w petni funkcjonalny sexwiternetowy

MG2inz_07 uwzgkdniajac obowhzujace trendyswiatowe

...Sporadzit sprawozdania éwiczen laboratoryjnych zawierage
odpowiednie elementy kody CSS orazyka Java Script

MG2inz_08
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