Fecha aprobacion:

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

1. Datos generOIes Docencia | Préctico Autébnomo: Total horas
Materia: COMPUTACION 4 GRAFICO

L . Sist )
Cddigo: FDI0020 de'iﬁ:r%ss Auténomo
Paralelo:
Periodo : Marzo-2017 a Julio-2017 3 3

Profesor: LARRIVA CALLE DIEGO FELIPE

Correo dlarriva@uazuay.edu.ec
electrénico

Prerrequisitos:

Ninguno

2. Descripcién y objetivos de la materia

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

Esta asignatura comprende el aprendizaje de herramientas digitales (Adobe Flash, Adobe Soundbooth) para la generacién de
contenidos mediales interactivos y el conocimiento conceptual de éstos.

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

01. Multimedia

01.01. Introduccién (1 horas)

01.02. Conceptos bdsicos (1 horas)

02. Introduccién a ll software de Animacion

02.01. Introduccién (1 horas)

02.02. Inferfaz y espacio de frabajo (3 horas)

02.03. Estructura dela lina de tiempo, control de animacién y navegacion (2 horas)

02.04. Herramientas, propiedades y biblioteca, Generacién de animacién en linea de tiempo, elementos adicionales y
botones. (3 horas)

03. Lenguajes de programacion

03.01. Que es Create JS (3 horas)

03.02. Integracién de los contenidos (1 horas)

03.03. Ejemplos de programcion con Adobe (2 horas)

04. Interactividad

04.01. Los eventos en Create JS (2 horas)

04.02. Eventos relacionados con la linea de tiempo (2 horas)

04.03. Anadir interactividad a elementos (2 horas)

05. Animacién de persondijes: sprites sheets

05.01. Creacién de sprites sheets (1 horas)

05.02. Carga de sprites sheets (2 horas)

05.03. Control de animacion de los sprites (2 horas)

05.04. El control de tiempo (2 horas)

05.05. Animacién de formas y uso de mascaras (2 horas)

06. Create JS y Texto. Trabajocon datos externos
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06.01.

Creacién y modificacién de textos (2 horas)

06.02. Carga de datos exerna (2 horas)

06.03. DOM elementos de animcion (2 horas)

06.04. Generacion para dispositivos moéviles. (1 horas)

07. Imdgenes, sonido y video.

07.01. Cargando imdagenes, control de sonido, control de precrga (4 horas)
08. Generando y copilado

08.01. Publicar para videojuegos (1 horas)

08.02. Publicar y convertir en HTML5 (2 horas)

08.03. Publicar para ordenadores y dispositivos mobiles (2 horas)

4, Sistema de Evaluacién

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

af. Generar proyectos de Disefio Multimedia e interfaz digital.

Evidencias

-Conocer la cultura medial con enfoque en el disefio audiovisual.

Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la multimedia.

Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Prdcticas de laboratorio

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

ag. Generar proyectos de Disefo Interactivo y multimedial

-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual.
2. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
mulfimedia.

3. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Prdcticas de laboratorio

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

qj. Identificar los principales programas de computacion que se utilizardn en un proceso de
grdfico.

edicién de disefio

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
multimedia.
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Practicas de laboratorio

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

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

productos impresos y

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
mulfimedia
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Prdcticas de laboratorio

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

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

digitales.

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
multimedia.
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Practicas de laboratorio
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

roductos

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

digitales.

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
mulfimedia.
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos

-Prdcticas de laboratorio

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
roductos

az. Mantener una comunicacién efectiva en lo oral, escrito y digital.

-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual.

-Proyectos

-Practicas de laboratorio
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

roductos

Desglose de evaluacién
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Trabajos Desarrollo de animacién .
précticos - ktopmotion (manejo de la | Multimedia APORTE 1 3 Semana: 2 (27/03/17
; - al 01/04/17)
productos linea de tiempo)

. Reactivo control de . . Semana: 3 (03/04/17
Reactivos ectura Multimedia APORTE 1 2 ol 08/04/17)
Trabajos - - L .

- Construccion de un guion |Introduccidon a ll software de Semana: 6 (24/04/17
practicos - . - . ) APORTE 2 5
animacion IAnimacion al 29/04/17)
productos
Trabajos - . . .
practicos - PUbI'C'O.lOd multimedia Lenguajes de programacion APORTE 2 5 Semana: 8 (08/05/17
nteractica al 13/05/17)
productos
Desarrollo infografia
- lanimada Animacién de personajes: .
Prochcog de Desarrollo de guidn kprites sheets, Create JS y Texto.] APORTE 3 15 semana: 11 (29/05/17
laboratorio - . . al 03/06/17)
Imultimedia lrabajocon datos externos
GU'On. muITlemdlo Create JS y Texto. Trabajocon
[Creacion de libro .
. ldatos externos, Generando y Semana: 17-18 (09-07-
Proyectos nteractivo para tablet. : . . EXAMEN 20
A icopilado, Imagenes, sonido y 2017 al 22-07-2017)
Diseno y desarrollo de al .
video.
sleje]
Diseno y desarrollo de Generando y copilado, Semana: 19-20 (23-07-
Proyectos uego multimedia mdagenes, sonido y video. SUPLETORIO 20 2017 al 29-07-2017)
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. 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. Informacién: Los estudiantes recopilan, por diferentes fuentes, informaciones necesarias para la resolucion de la tarea planeada. 2.
Planificacién: Elaboracién del plan de trabajo, la estructuracion del procedimiento metodoldgico, la planificacion de los instrumentos
y medios de trabadjo, y eleccién entre las posiblesvariables o estrategias de solucién a seguir. 3. Redlizacién: Supone la accion
experimental e investigadora,ejercitdndose y analizdndose la accién creativa, autbnoma vy responsable. 4. Evaluaciéon: Los
estudiantessustentan los resultados y productos conseguidos.

Criterios de Evaluacion

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. 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 resolucion 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 posiblesvariables o estrategias de solucién a seguir. 3. Redlizacién: Supone la accion
experimental e investigadora,ejercitdndose y analizdndose la accién creativa, autdnoma vy responsable. 4. Evaluacién: Los
estudiantessustentan los resultados y productos conseguidos.

5. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Ano ISBN
Nicolas Negroponte B, S.A. El mundo digital 1995
Adobe Guia de software  Adobe Programacién con ActionScript 3.0 2008
Alfonso Gutiérrez Martin Gedisa Creacién multimedia y 2010
alfabetizacién digital
Adobe Guia de software  Adobe Uso de Adobe Audition 2011
Apple-NewMedia Apple Multimedia Demystified 1994
Web
Software

Bibliografia de apoyo
Libros
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Autor Editorial Titulo ARo ISBN

Michael Salmond/Gavin  Blume Los fundamentos del diseno interacitvo 2014 9788415317883
Ambrose
Web
Software
Docente Director/Junta

Fecha aprobacion:

Estado: Completar
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