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II. Sumilla 
 

Esta asignatura de formación profesional obligatoria de mención, tiene como objetivo dar a conocer 
al alumno los diversos lenguajes informáticos avanzados que le permitan tomar control sobre 
proyectos interactivos. 
 
El contenido a tratar esta referido al: Conocimiento de la lógica de los lenguajes de programación, 
el código y la depuración. El manejo de diversos lenguajes de programación de nivel avanzado que 
favorecen el diseño de proyectos interactivos tales como Visual C++, visual Basic, Javascript, 
Actionscript. La integración entre el entorno visual y el uso de códigos informáticos. La 
implementación de sistemas interactivos gráficos y tecnológicos. La tecnología y su rol protagónico 
en la mejora de la calidad de vida de las personas. La programación como acto creativo. Las 
coincidencias e interdependencias entre diseño, narrativa y tecnología. Casos de estudio. 

 

 

III. Competencias 
 
 General:                                                                                                                                          

Analisis y comprensión de la programación en el proceso estratégico de desarrollo de proyectos 
interactivos demostrando compromiso. 
 

 Específicas: 
 Investiga las necesidades reales del cliente. 
 Evalua el diseño y la producción de acuerdo al impacto ambiental y social. 
 Aplica principios esteticos, ergonómicos y tecnológicos. 
 

IV. Contenidos   
 
1ª Semana 
 Principios de la programación multimedia. 

 
2ª Semana 
 Diseño de proyectos interactivos. 

  
3ª Semana - Evaluación Continua 1 

 
4ª Semana 
 Casos de estudio de proyectos. 



 

 

 

 
5ª Semana 
 Análisis de ejemplos reales. 

 
6ª Semana - Evaluación Continua 2 
 Revisión del análisis de casos evaluados. 

 
7ª Semana - Examen Parcial + Clase 
 
8ª Semana  
 Implementación de sistema interactivo multimedia. 

 
9ª Semana 
 Gestión de proyecto interactivo multimedia. 

 
10ª Semana 
 Producción de proyecto interactivo multimedia. 

 
11ª Semana - Evaluación Continua 3 
 Revisión de propuestas de proyecto.  
 
12ª Semana 
 Prototipado de propuesta de proyecto.  

 
13ª Semana 
 Correcciones de propuesta de proyecto.  

 
14ª Semana - Evaluación Continua 4 
 Validación de propuesta de proyecto. 

 
15ª Semana - Examen Final 
 
16ª Semana – Entrega de Notas 

 
 

V. Metodología 
 
 La metodología utilizada en el dictado del curso es teórico-práctica. En la teoría se verán 

temas relacionados al proceso y a la organización de un proyecto interactivo multimedia y las 
técnicas y la documentación necesarias. Se verán también aspectos funcionales y estéticos y 
la portabilidad.  

 En la práctica se hará el desarrollo de un proyecto multimedia desde la sustentación a las 
pruebas y a la implementación en diferentes contextos productivos. 
 

VI. Evaluación  
 
La evaluación 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%) 
 Evaluación Continua (40%) Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%) 
 Examen Final (30%) 

 
Los resultados de la evaluación CONTINUA 4 se entregarán y publicarán en paralelo a los 
resultados del Examen Final. 
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