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1. Datos genercles Docencia | Practico Autdnomo: 0 |Total horas
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Cédigo: FDI0024 do s | Autenomo
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Periodo : Septiembre-2016 a Febrero-2017 4 4

Profesor: MALO TORRES JUAN SANTIAGO

Correo jsmalo@uazuay.edu.ec
electrénico

Prerrequisitos:

Ninguno

2. Descripcién y objetivos de la materia

Permite la construccién de entornos digitales en red donde los contenidos son mostrados en diversas relaciones interactivas y
temporales, en proyectos de comunicacion visual.

Esta asignafura comprende el aprendizaje de herramientas digitales (HTML, CSS, Adobe Dreamweaver, Google) para la generacion
de contenidos mediales interactivos a ser distribuidos en red y el conocimiento conceptual de éstos.

Complementa las herramientas tedricas y prdcticas necesarias para los talleres de interfaz y proyectos.
3. Contenidos

01. HTML

01.01. Introduccion a Internet y la World Wide Web. (2 horas)
01.02. HTML, etiquetas y construccién de pdaginas web (6 horas)
01.03. HTML, embeber cddigo fuente (4 horas)

02. Software para sitios web

02.01. Adobe Fireworks - Adobe Photoshop (8 horas)

02.02. Adobe Muse (4 horas)

03. Herramientas Open Source

03.01. Google: Docs, Presentaciones, Hoja Electrénica (6 horas)
03.02. Google: Formularios, Maps, Calendario (4 horas)

03.03. CMS: Wordpress y Weebly (10 horas)

04. Adobe Dreamweaver

04.01. HTML en Dreamweaver (6 horas)

04.02. CSS en Dreamweaver (6 horas)

05. Adobe Dreamweaver y Adobe Muse

05.01. Creacién de sitios web (8 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
af. Generar proyectos de Diseno Multimedia e interfaz digital.

-Construir sitios web en linea -Informes
-Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

ag. Generar proyectos de Diseno Interactivo y multimedial

Evidencias
productos

-Construir sitios web en linea

-Informes
-Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

roductos

qaj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de
grdfico.

edicién de disefio

-Utilizar los diferentes programas de graficaciéon que aporten para la
construccién de sitios web

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

ak. Poder asocidar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién que se utilizardn en un

proceso de edicién de diseio grdfico.

-Utilizar los diferentes programas de graficaciéon que aporten para la
construccién de sitios web

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicién de disefio gréfico.

-Utilizar los diferentes programas de graficaciéon que aporten para la
construccién de sitios web

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

am. Seleccionar materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de
digitales.

productos impresos y

-Conocer, seleccionar y utilizar HTML y CSS y programas de desarrollo para el
disefio y construccidn de sitios web.

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

an. Andlizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y

digitales.

-Conocer, seleccionar y utilizar HTML y CSS y programas de desarrollo para el
disefio y construccidn de sitios web.

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

ao. Optimizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y

digitales.

-Conocer, seleccionar y utilizar HTML y CSS y programas de desarrollo para el
disefio y construccidn de sitios web.

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

at. Encontrar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del

contexto.

-Reconocer vy utilizar los estdndares y procedimientos correctos para optimizar
objetos multimedia a ser distribuidos por la red.

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

au. Contrastar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del

contexto.

-Reconocer y utilizar los estdndares y procedimientos correctos para optimizar
objetos multimedia a ser distribuidos por la red.

-Informes

-Investigaciones

-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

av. Utilizar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del contexto.

-Reconocer vy utilizar los estdndares y procedimientos correctos para optimizar
objetos multimedia a ser distribuidos por la red.

-Informes

-Investigaciones
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos
ay. Estar en capacidad de estudiar permanentemente y actudlizar sus conocimientos.
-Utilizar las herramientas digitales del menU ayuda para un continuo -Informes
aprendizaje del programa y los cambios en las nuevas versiones. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos
az. Mantener una comunicacién efectiva en lo oral, escrito y digital.
-Utilizar los nuevos canales digitales de comunicacién como videos y blogs -Informes
para un éptimo adiestramiento en el programa. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos
Desglose de evaluacion
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificaciéon Semana
evaluar
Evaluacién . Semana: 5 (10/10/16
escrita Capitulo 11.1,1.2,1.3 HTML APORTE 1 5 al 15/10/16)
Trabajos Elaboracién de un
practicos - pgrtofollo digital personal Software para sitios web APORTE 2 7 Semana: 8 (31/10/16
roductos utilizando Adobe al01/11/16)
P Photoshop y Adobe Muse
Informe sobre el frabajo
personal de portafolio
digital elaborado con los
orogramas de Adobe . Semana: 9 (07/11/16
Informes Photoshop y Adobe Muse Software para sitios web APORTE 2 3 al 09/11/16)
los diferentes recursos
aplicados con su
espectiva justificacion
Investigaciéon para el
desarrollo (rediseno) de un
Kitio web, utilizando la
Imetodologia de JJ.Garret .
Investigaciones Jnvestigacion e informe Adobe' Dreamweaver, APORTE 3 15 semana: 14 (12/12/16
- Herramientas Open Source al 17/12/16)
kobre usuario y recursos
lque pretenden ser
utilizados y su respectiva
ustificacion.
. . Adobe Dreamweaver, Adobe
Aplicacion de resultados
- - . . _|Preamweaver y Adobe Muse, .
obtenidos en investigacion . Semana: 17-18 (02-01-
Proyectos . L - HTML, Herramientas Open EXAMEN 10
porevia al rediseno del sitio . 2017 al 15-01-2017)
. : Source, Software para sitios
Wweb investigado.
web
Reactivos con preguntas Adobe Dreamweaver, Adobe
; 9 Dreamweaver y Adobe Muse, .
. elacionadas a la parte . Semana: 17-18 (02-01+
Reactivos L - HTML, Herramientas Open EXAMEN 10
fécnica y tedrica de la - 2017 al 15-01-2017)
. Source, Software para sitios
Iateria
web
Investigacién de un nuevo
Smo. Wet.),o re disenary su Adobe Dreamweaver, Adobe
aplicaciéon de resulfados
obtenidos en investigacion Preamweaver y Adobe Muse, Semana: 19-20 (16-01+
Proyectos . 9 HTML, Herramientas Open SUPLETORIO 10 ’
previa, los 10 puntos o 2017 al 22-01-2017)
Source, Software para sitios
estantes son el examen veb
final de reactivos sobre 10
unfos
Adobe Dreamweaver, Adobe
La calificacién base para [Preamweaver y Adobe Muse, Semana: 19-20 (16-01-
Reactivos el supletorio es el examen HTML, Herramientas Open SUPLETORIO 10 ’
- . o 2017 al 22-01-2017)
final de reactivos sobre 10 Source, Software para sitios
Wweb
Metodologia

Los proyectos se centran en problemas o temas vinculados a los conceptos y principios bdsicos de una o varias materias.

Los proyectos abordan problemas o femas reales, no simulados, quedando abiertas las soluciones.
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Generan un nuevo conocimiento.

Suele utilizarse en los Ultimos cursos y con duracion de un semestre o curso completo.

Su estructura podemos determinarla en 4 fases:

1. Informacion: Los estudiantes recopilan, por diferentes fuentes, informaciones necesarias para la resolucién de la tarea planeada.

2. Planificacién: Elaboracién del plan de trabajo, la estructuracion del procedimiento metodoldgico, la planificacion de los
instrumentos y medios de

trabajo, y eleccién entre las posibles variables o estrategias de solucidn a seguir.

3. Redlizacion: Supone la accion experimental e investigadora, ejercitdndose y analizindose la accion creativa, autébnoma y
responsable.

4. Evaluacién: Los estudiantes sustentan los resultados y productos conseguidos.

Criterios de Evaluaciéon

1. Conocimientos técnicas
1.1. Generales para el aprendizaje: Andlisis. Sintesis. Conceptualizacion
1.2. Académicos vinculados a una materia. Desarrollo y profundizacién de conocimientos, destrezas y habilidades

1.3. Vinculados al mundo profesional. Investigacion e innovacidén de soluciones técnicas. Trasferencia de conocimientos y
procedimientos generales y

especificos a situaciones practicas.

2. Habilidades y destrezas

2.1. Intelectuales: Pensamiento sistémico. Pensamiento critico.

2.2. De comunicacién: Manejo de informacion. Expresién oral y escrita.

2.3. Interpersonales: Trabajo en equipo. Respeto a los demds. Responsabilidad individual y grupal.

2.4. Organizacién/gestion personal: Planificacion, organizacién y del trabajo. Disefio de investigacion. Toma de decisiones.
5. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Aho ISBN
MCCRACKEN, SCOTT NO INDICA HTML 5 GUIA COMPLETA 2013 NO INDICA
RULL, LUIS; VALDIVIA NO INDICA WORDPRESS PARA DUMMIES 2013 NO INDICA
ROCIO
VARIOS AUTORES NO INDICA HTML5 Y CSS3 - REVOLUCIONE EL 2013 NO INDICA
DISENO DE SUS SITIOS WEB
VARIOS AUTORES Anaya ADOBE MUSE 2012 NO INDICA
VARIOS AUTORES Anaya ADOBE MUSE 2012 NO INDICA
Web
Autor Titulo URL
No Indica Fayer Wayer http://www .fayerwayer.com/
No Indica Fayer Wayer http://www .fayerwayer.com/
No Indica Fayer Wayer http://www .fayerwayer.com/
No Indica W3 Schools http://www.w3schools.com/
No Indica Blog De Enrique Dans http://www.enriquedans.com/
No Indica Codecademy http://www.codecademy.com/
Software
Autor Titulo URL Versién
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Autor Titulo URL Version

Adobe Fireworks UDA CSé
Adobe Muse Software de prueba (beta) NO INDICA
Adobe Dreamweaver UDA CSé

Bibliografia de apoyo

Libros
Web
Software
Docente Director/Junta
Fecha aprobacion: 04/09/2016
Estado: Aprobado

Pagina5de 5



