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PLANIFICACION DE LA ASIGNATURA: MULTIMEDIA (0424604T)

Coordinadora: Prof. Nereyda Carrero / Responsables: Prof. Dahyana Nimo, Prof. Noé Valbuena

Datos Generales

Asignatura Multimedia Caddigo 0424604
Departamento/Carrera Ing. Informatica uc 3
Nucleo Académico Tecnologia Aplicada Vigencia 2009
Prerrequisito Base de Datos Co-requisito -
Obligatoria Si Electiva No
Autoestudio (Hrs/Semana) - Practica 2
Laboratorio - Teoria 2

1. Introduccion - Justificacion

La catedra multimedia prepara al estudiante para crear disefios eficaces y eficientes en cuanto a
interfaces y transmision de contenidos se refiere. Abarca aspectos referentes a las areas de disefio grafico y
multimedia, para que mediante la combinacién de herramientas técnicas y gerenciales se ayude al
estudiante a desarrollar habilidades de procesamiento critico, ldgicas, comunicacidn, y resolucion de
problemas; con el propdsito de despertar sus habilidades emprendedoras y mejorar la calidad de los
productos generados a partir de otras materias obligatorias o electivas de la carrera, asi como también su
capacidad de venta y presentacién del producto realizado, a un conjunto determinado de personas o
clientes potenciales, mediante la integracion de diversas formas de contenido (audio, texto, graficos, etc)
para su debida transmision.

2. Objetivo General

El propdsito de la asignatura, es proporcionar al estudiante las herramientas y técnicas necesarias
para que pueda llevar a cabo el desarrollo de aplicaciones completamente funcionales, dinamicas e
interactivas con el uso adecuado de diversos tipos de informacién (audio, video, texto, etc), que manejen
aspectos de accesibilidad y estdndares, avocadas al campo de ensefianza — aprendizaje, recreacion,
capacitacion, demostracidn y simulacién, entre otras, asi como los conocimientos y experticias necesarias
para mejorar sus habilidades de liderazgo, trabajo en equipo y trato con clientes, para la venta y
presentacion del producto al cliente final.

3. Areas de Aplicacién

e Simulacion de Sistemas
e Capacitacion industrial
e Ensefianza/Aprendizaje
e Publicidad

e Animacion/Recreacién

e Base de datos

e Sistemas de informacion
e Demostraciones




TABLA DE CONTENIDO

Contenido Programatico

Descripcion del contenido, estrategias y recursos de cada una de las unidades que
conforman la cdtedra, indicando ademds las prelaciones que existen entre si
mismas.

Organizacion de las Clases / Practicas

Planificacion de las clases y prdcticas por cada una de las unidades de la materia,
con especial énfasis en los productos generados en cada prdctica respectivamente

Metodologia de la catedra

Especificacion a detalle de las estrategias y recursos a utilizar para la consecucion
de los objetivos y la motivacion del estudiante por la asignatura.

Plan de evaluacion

Se indica el plan de evaluacion con base en la planificacion general del semestre y
lo esperado del alumno y del docente.

Consideraciones adicionales

Espacio dedicado a las consideraciones finales de los aportes esperados de la
cdtedra, y el enfoque de la misma.



CONTENIDO PROGRAMATICO

Unidad 1: Introduccién a Multimedia
Objetivo: Al finalizar esta unidad el estudiante serd capaz de manejar los conceptos bdsicos del drea multimedia, en funcion de definiciones tedricas y aplicacion
del drea en el mercado actual

1.1 Fundamentos tedricos de multimedia

e Describir el origen del area multimedia y su importancia en el mercado actual

Contenido Actividades
. Introduccién: ¢Qué es Multimedia? e Exposicidon por parte del facilitador.
e  Tecnologias base de Multimedia e Interaccidon grupal para el analisis de los conceptos suministrados.
. Caracteristicas / Aplicaciones e Mecanica de la pregunta.
e  Tipos de informacién multimedia e Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
. Planificacion y Desarrollo de proyectos multimedia (andlisis, disefio y ejecucion).
. Multimedia en el mercado actual e Formulaciéon de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.

e Asignacién de topicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién Recursos

e  Material de Apoyo

e Diapositivas o transparencias
e Marcadores

e Pizarra

e Video Beam

e Computadora




Unidad 2: Aspectos de Calidad
Objetivo: Al finalizar esta unidad el estudiante serd capaz de entender que aspectos debe tomar en cuenta para generar aplicaciones completamente
funcionales orientadas al usuario.

2.1 Diseno orientado al usuario (Aspectos de Calidad)

e Conocer los aspectos de calidad involucrados en el diseiio de interfaces de usuario.

Contenido Actividades
e Accesibilidad e Exposicidn por parte del facilitador.
. Usabilidad e Interaccidon grupal para el analisis de los conceptos suministrados.
. Eficiencia y Eficacia en el disefio de interfaces e Mecanica de la pregunta.
e  Orientacidn al usuario e Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
. Percepcion del usuario (andlisis, disefio y ejecucidn).
. Impacto de las interfaces de usuario de acuerdo a su tipo e  Formulacién de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.

e Asignacidn de topicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién Recursos
Evaluacién individual de diversos sitios web en funcidon de identificar la e Material de Apoyo
presencia o ausencia de los aspectos de calidad vistos en clase. Para ello, el e Diapositivas o transparencias
profesor proveera en un recurso compartido los sitios Web a evaluar y el e Marcadores
estudiante deberd construir el formato de reporte de calidad del sitio segun lo e Pizarra
visto en clase. La ponderacién de la evaluacién incluye la construccion del e Video Beam

formato. e Computadora




Unidad 3: Desarrollo de Contenido Multimedia

Objetivo: El estudiante estard en capacidad de desarrollar contenido multimedia de alta calidad mediante la utilizacion de herramientas especificas para cada

tipo de informacion.

3.1 Principales herramientas para la construccion de contenido multimedia
e  Utilizar las herramientas de manejo y desarrollo de contenido multimedia

Contenido

Actividades

. Los objetos multimedia

. Graficos: Teoria de Colores

° Animacién

e  Texto: Como escribir para la Web

. Sonido

. Video

° Herramientas de transmision de contenido multimedia: audio, video,
imagenes.

Exposicidn por parte del facilitador.

Interaccidn grupal para el andlisis de los conceptos suministrados.
Mecanica de la pregunta.

Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
(analisis, disefio y ejecucion).

Formulacidn de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.
Asignacion de tépicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién

Recursos

Elaboracién de un ensayo acerca de “Cémo escribir para la Web”, basado en el
libro recomendado de Guillermo Franco.

El conjunto de estudiantes sera organizado en grupos para la preparacién de
talleres practicos. Cada grupo se hard cargo de un tipo de herramienta de la
cual debera exponer su utilidad y forma de uso.

Material de Apoyo
Diapositivas o transparencias
Marcadores

Pizarra

Video Beam

Computadora




Unidad 4: Diseiio de Interfaces
Objetivo: A partir de una situacion planteada de la que se conocen los requerimientos del cliente, el estudiante disefiara interfaces accesibles y usables que
puedan dar respuesta a tales necesidades.

4.1 Diseno de Interfaces

e  Utilizar las tecnologias actuales para el disefio y construccion de interfaces de usuario, buscando que las mismas sean accesibles y usables segun sea el
caso.
Contenido Actividades
e  Construccion de interfaces e Exposicidn por parte del facilitador.
. Magquetacién con CSS e Interaccidn grupal para el anélisis de los conceptos suministrados.
. Evaluacién de la calidad de interfaces e Mecanica de la pregunta.
e Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
(andlisis, disefio y ejecucion).
e  Formulacién de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.
e Asignacién de topicos de investigacion por parte del facilitador.
Evaluacién Recursos
Las interfaces correspondiente al trabajo grupal seran las indicadas de acuerdo e Material de Apoyo
al tipo de trabajo que deben realizar en Sistemas de Informacion. e Diapositivas o transparencias
e Marcadores
Para la evaluacidn individual se llevard a cabo una prueba practica, en la que el e Pizarra
alumno deberd maqueta el HomePage de un sitio web indicado por el e Video Beam
facilitador. e Computadora




Unidad 5: Aplicaciones Interactivas

Objetivo: El estudiante serd capaz de desarrollar aplicaciones interactivas que muestren informacion valiosa al usuario para un caso determinado. Asimismo,
estas aplicaciones deberdn estar integradas de manera web con los demds productos generados en las anteriores unidades de la asignatura.

5.1 Conociendo la herramienta de animacion

e  Explicar la interfaz grafica de la herramienta y las principales funciones de los diferentes paneles

Contenido

Actividades

. La interfaz del programa

. Animaciones estaticas. La linea del tiempo
. Paneles de programa

. Integracidn con fuentes externas

. Interpolaciones de movimiento y de forma.

. Publicacién y optimizacion de peliculas.

Exposicidn por parte del facilitador.

Interaccion grupal para el andlisis de los conceptos suministrados.
Mecanica de la pregunta.

Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
(analisis, disefio y ejecucion).

Formulacidn de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.
Asignacion de tépicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién

Recursos

e  Practicas evaluadas

Material de Apoyo
Diapositivas o transparencias
Marcadores

Pizarra

Video Beam

Computadora




5.2 Introduccion a la programacion de contenido multimedia tipo animacion
e Describir el funcionamiento basico del lenguaje para el desarrollo de informacidn tipo animacion

Contenido

Actividades

e Linea de comando

Descripcion del lenguaje

Versiones: Diferencias, ventajas, desventajas
Patrones de Disefio

Tipos de datos

Variables

Utilizacion de operadores

Utilizacion de acciones

Comandos basicos

Exposicion por parte del facilitador.

Interaccion grupal para el andlisis de los conceptos suministrados.
Mecanica de la pregunta.

Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
(andlisis, disefio y ejecucion).

Formulacidn de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.
Asignacion de tépicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién

Recursos

Practicas evaluadas

Material de Apoyo
Diapositivas o transparencias
Marcadores

Pizarra

Video Beam

Computadora




5.3 Programando en el lenguaje / Componentes propios

Describir el funcionamiento basico del lenguaje para el desarrollo de informacion tipo animacién

Contenido

Actividades

Animaciones por cédigo

Uso de librerias

Funciones - Eventos

Creacidn de librerias propias

Ejercicios practicos de simulacion estadistica a través de programacion en
la herramienta

Gestion de eventos con ActionScript

Creacién de interacciones

Utilizacidon/Programacién/Personalizacion de componentes. Creacién de
formularios mediante componentes

Creacién de componentes propios

Conexidn con fuentes externas

Integracion Web

PrintJob Class

Exposicidn por parte del facilitador.

Interaccidn grupal para el andlisis de los conceptos suministrados.
Mecanica de la pregunta.

Resolucion de problemas propuestos por el facilitador en el aula
(andlisis, disefio y ejecucion).

Formulacidn de conclusiones por parte del estudiante y el facilitador.
Asignacion de tépicos de investigacion por parte del facilitador.

Evaluacién

Recursos

e  Practicas evaluadas

e El estudiante realizard una prueba individual practica en la que
realizara una animacion con un objetivo claramente definido. Esta
animacion debera ser interactiva.

e El grupo presentara el conjunto de animaciones desarrolladas como
parte del Sistema de Informacidn, de acuerdo a los requerimientos
propios de tal aplicacidn.

Material de Apoyo
Diapositivas o transparencias
Marcadores

Pizarra

Video Beam

Computadora




PLAN DE EVALUACION

Parcial Tipo de Evaluacion Ponderacion Fecha estipulada
Parcial 1 Talleres del manejo de herramientas varias 40Pts Semana3y4
Unidades 2y 3 | Ensayo: ¢Cdmo escribir para la Web? 20Pts 30% Semana 4
Evaluacion de Sitios Web 20Pts Semana 5
Redaccién de texto Web 20 Pts Semana 6
Parcial 2 Practicas evaluadas 20 Pts 30% Semana8y9
Unidad 4 Proyecto Grupal. Fase 1. Entrega obligatoria 45 Pts Semana 12
Magquetacion de sitio Web. Prueba Individual 35 Pts Semana 12
Parcial 3 Practicas evaluadas 20 Pts 40% Semana 13y 14
Unidad 5 Desarrollo de aplicacién interactiva. Prueba Individual 45 Pts Semana 16
Proyecto Grupal. Fase 2. Entrega obligatoria 35 Pts Semana 17

CONSIDERACIONES ADICIONALES

Logros esperados del estudiante

- Entendimiento de la importancia del area multimedia

- Habilidades para desarrollar aplicaciones orientadas verdaderamente al usuario

- Capacidad de trabajo en equipo y de trabajo bajo presion

- Habilidades para estimar costos, esfuerzos y recursos

- Capacidad para hablar con clientes y determinar requerimientos
- Capacidad de vender un producto

- Mayor atencion al detalle, en pro de mejorar la calidad de las aplicaciones y productos realizados a lo largo de la carrera.

Recursos Disponibles
- Grupos de Google
- Cursos de uvirtual




