c

Universidad de Clencias
¥ Ares de América Lating

silabo

PROGRAMACION MULTIMEDIA

L Datos Informativos
Cadigo : 3084120
Carrera : Disefio Grafico Publicitario y Comunicacién
Semestre 12019 -1
Ciclo : 9° ciclo
Categoria : Formacion Profesional Obligatorio de Mencion
Creéditos : 04
Pre-requisito  : Tecnologias de internet
Docente : Diego Armando Sotelo Flores
I Sumilla
Esta asignatura de formacion profesional obligatoria de mencién, tiene como objetivo dar a conocer
al alumno los diversos lenguajes informaticos avanzados que le permitan tomar control sobre
proyectos interactivos.
El contenido a tratar esta referido al: Conocimiento de la légica de los lenguajes de programacion,
el codigo y la depuracion. El manejo de diversos lenguajes de programacion de nivel avanzado que
favorecen el disefio de proyectos interactivos tales como Visual C++, visual Basic, Javascript,
Actionscript. La integracion entre el entorno visual y el uso de cdédigos informaticos. La
implementacion de sistemas interactivos graficos y tecnologicos. La tecnologia y su rol protagénico
en la mejora de la calidad de vida de las personas. La programacién como acto creativo. Las
coincidencias e interdependencias entre disefio, narrativa y tecnologia. Casos de estudio.
1. Competencias
= General:
Analisis y comprensién de la programacioén en el proceso estratégico de desarrollo de proyectos
interactivos demostrando compromiso.
= Especificas:
= Investiga las necesidades reales del cliente.
= Evalua el disefio y la produccién de acuerdo al impacto ambiental y social.
= Aplica principios esteticos, ergondmicos y tecnoldgicos.
Iv. Contenidos
12 Semana

= Principios de la programaciéon multimedia.

22 Semana
= Disefio de proyectos interactivos.

32 Semana - Evaluacion Continua 1

42 Semana
= (Casos de estudio de proyectos.
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52 Semana
= Analisis de ejemplos reales.

62 Semana - Evaluaciéon Continua 2
= Revision del analisis de casos evaluados.

72 Semana - Examen Parcial + Clase

82 Semana
* Implementacion de sistema interactivo multimedia.

92 Semana
= Gestidn de proyecto interactivo multimedia.

102 Semana
» Produccion de proyecto interactivo multimedia.

112 Semana - Evaluacién Continua 3
= Revisién de propuestas de proyecto.

122 Semana
» Prototipado de propuesta de proyecto.

132 Semana
= Correcciones de propuesta de proyecto.

14? Semana - Evaluacién Continua 4
= Validacion de propuesta de proyecto.

152 Semana - Examen Final

162 Semana — Entrega de Notas

Metodologia

= La metodologia utilizada en el dictado del curso es tedrico-practica. En la teoria se veran
temas relacionados al proceso y a la organizaciéon de un proyecto interactivo multimedia y las
técnicas y la documentacion necesarias. Se veran también aspectos funcionales y estéticos y
la portabilidad.

= En la practica se hara el desarrollo de un proyecto multimedia desde la sustentacién a las
pruebas y a la implementacién en diferentes contextos productivos.

Evaluacion

La evaluacién es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.
El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

= Examen parcial (30%)
= Evaluacion Continua (40%)-> Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
= Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluacion CONTINUA 4 se entregaran y publicaran en paralelo a los
resultados del Examen Final.
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N° | CODIGO CIDOC FUENTE

1 005.7/R52 Ribas, J. (2011). Desarrollo de aplicaciones para Android. Madrid:
Anaya.

2 005.26/R28 Ray, J; Johnson, S. (2010). Desarrollo de aplicaciones para Iphone.

Madrid: Ediciones Anaya.

3 006.7/D83 Ducket, J. (2011). HTML&CSS: design and build websites. Estados
Unidos: John Wiley & Sons.

4 EBSCO: Plumley, G. (2011). Website Design and Development : 100
ART SOURCE Questions to Ask Before Building a Website. Vol. 1, pp 360.
Recuperado desde:

http://web.b.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/bmxlYmtfXzM
ONjUOMI9fQU41?sid=6fb2f52c-45d8-4895-b708-
d1d524168c34@sessionmgr120&vid=10&format=EB&rid=2

5 EBSCO: Ambrose, G.; Harris, P. (2009). The Fundamentals of Graphic
ART SOURCE | Design. Vol. 1, pp 192. Recuperado desde:

http://web.b.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/bmxlYmtfXzI5
NTcwN19fQU41?sid=6fb2f52¢c-45d8-4895-b708-
d1d524168c34@sessionmgr120&vid=11&hid=115&format=EB

6 EBSCO: Ambrose, G.; Harris, P. (2011). Layout. Vol.2, pp 216. Recuperado

ART SOURCE | desde:

http://web.b.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/bmxIYmtfXzM
2NjUONI9fQU41?sid=6fb2f52c-45d8-4895-b708-
d1d524168c34@sessionmgr120&vid=12&hid=115&format=EB

7 Repositorio Deza. L. (2008). Personalidad y Creatividad. Repositorio UCAL.
UCAL Recuperado de:
http://repositorio.ucal.edu.pe/bitstream/handle/ucal/165/LD1.pdf?seq
uence=1&isAllowed=y
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