Fecha aprobacion: 12/03/2018

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

1. Datos
Materia: INSTALACIONES MULTIMEDIA Nivel: 8
Cédigo: FDIO140 Distribucién de horas.
Paralelo: A Docencia | Practico Autdbnomo: Total horas
Periodo : Marzo-2018 a Julio-2018
Sistemas ,
Profesor: ALVARRACIN ESPINOZA CRISTIAN FERNANDO de tutorias|AVTonoMo
Correo calvarracin@uazuay.edu.ec
electrénico: 3 3
Premrequisitos:

Cédigo: FDI0028 Materia: COMPUTACIQN 6 GRAFICO
Cobdigo: FDIO031 Materia: COMPUTACION 7

2. Descripcién y objetivos de la materia

En esta asignatura se abordan los recursos técnicos y los medios para la generacion de instalaciones.

Amplia el alcance del estudiante para la aplicacion del disefio sobre otfros soportes.

Es una asignatura cuyos ejercicios necesitan de la aplicacién de conocimientos formales y técnicos para alcanzar productos o propuestas

funcionales, por lo cual se refoman desde los principios bdsicos del disefio hasta los recursos mds avanzados que el estudiante posea hasta el
momento para su ejecucion.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

01. Generalidades del Disefno Instalativo

01.01. Definiciones de Instalacién (2 horas)

02. Conocimientos técnicos de la Instalacién

02.01. Software: Scratch (2 horas)

02.02. Prdctica: Video-Juego con Scratch (4 horas)

03. Tendencias y Usos

03.01. Software: Arduino (4 horas)

03.02. Hardware: Microprocesadores (2 horas)

03.03. Practica: Instalaciéon con Scratch y Arduino (6 horas)
04. Tipos de Instalaciones
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04.01. Software: Processing (4 horas)

04.02. Practica: Instalacion interactiva con Processing y Arduino (4 horas)
05. Aplicacién de recursos técnicos y humanos

05.01. Tecnologia para instalaciones (6 horas)

05.02. Practica: Instalacion Interactiva 19 Parte (6 horas)

06. Planificacién de Instalaciones

06.01. Practica: Instalacion Interactiva 2¢ Parte (8 horas)

5. Sistema de Evaluacion

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

aa. Manejar eficientemente los elementos bdsicos utilizados en el diseno bdsico.

Evidencias

- Identificar los recursos técnicos y humanos necesarios para su planteamiento.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

-Experimentar con recursos analdgicos o digitales la realizacién de
instalaciones multimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

af. Generar proyectos de Diseno Multimedia e interfaz digital.

-Experimentar con recursos analdgicos o digitales la realizaciéon de
instalaciones multimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

-Reconocer las diferentes manifestaciones de las instalaciones multimedia.

-Foros, debates, chats y
ofros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

-Reconocer las posibilidades y alcances de los productos de diseho
multimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

ag. Generar proyectos de Disefio Interactivo y multimedial

- Reconocer las diferentes manifestaciones de las instalaciones multimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

-Experimentar con recursos analdgicos o digitales la realizacién de
instalaciones multimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

-Reconocer las posibilidades y alcances de los productos de diseno
mulfimedia.

-Foros, debates, chats y
otros

-Investigaciones
-Proyectos

-Reactivos

-Trabajos prdcticos -
productos

al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicién de disefio grdfico.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

- Identificar los recursos técnicos y humanos necesarios para su planteamiento.

-Foros, debates, chats y

ofros

-Investigaciones

-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

productos

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

digitales.

-ldentificar los recursos técnicos y humanos necesarios para su planteamiento.

-Foros, debates, chats y

otros

-Investigaciones

-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

productos

ax. Trabajar eficientemente en grupo o en ambientes mulfidisciplinarios.

-ldentificar los recursos técnicos y humanos necesarios para su planteamiento.

-Foros, debates, chats y

otros

-Investigaciones

-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

productos

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

-Reconocer las posibilidades y alcances de los productos de diseno

-Foros, debates, chats y

multimedia. otros
-Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Trabajos Creacion de un . o ]
practicos - videojuego utilizando ﬁ:}g%ﬁbﬁoc{es del Diserio APORTE 1 5 Semgvl’lgg./%g%t)ﬁ/l 8
productos SCRATCH
Aprobar el curso jA
Investigaciones B;oi\?é?sgg;ddeelo ConocirjjienTos técnicos de la APORTE 2 5 Semana: 6 (16/04/18
. Instalacion al 21/04/18)
Edimnburgo y la
Universidad ORT!
Conocimientos técnicos de la
. Examen sobre capitulos 1, Instalacién, Generalidades del Semana: 8 (01/05/18
Reaciivos 2y3 Disefio Instalativo, Tendencias | APORTE 2 ° al 05/05/18)
y Usos
Trabajos Cregaon'dg N ortgfocto Aplicacién de recursos
prdacticos - m.u.”'medlo interactivo técnicos y humanos, Tipos de APORTE 3 10 Semana: 12 (28/05/18
productos utilizando PROCESING o Instalaciones ’ al 02/06/18)
SCRATCH y ARDUINO
Preparar y dar una clase
completa sobre una
Investigaciones Liggg%%gfuusd%ﬁ;a;e Planificacién de Instalaciones APORTE 3 5 Semocrwlﬁzl/gé(/]]lg/)()é/m
en una instalacion
multimedia
Aplicacion de recursos
técnicos y humanos,
Trabajos Creacién de una Conocirnienfos Técnﬁicos dela
P . - I Instalacion, Generalidades del Semana: 17-18 (01-07-
practicos - instalacion utilizando o : EXAMEN 10
P . Diseno Instalativo, 2018 al 14-07-2018)
productos tecnologias investigadas - - .
Planificacion de Instalaciones,
Tendencias y Usos, Tipos de
Instalaciones
Aplicacién de recursos
técnicos y humanos,
Trabajos Planteamiento de una Conocimientos tecnicos de la )
practicos - instalacion utilizando Instalacion, Generalidades delf  gxamMeN 10 Semana: 1718 (01-07-
productos tecnologias investigadas | Piseho Instalativo, 2018 al 14-07-2018)

Planificacion de Instalaciones,
Tendencias vy Usos, Tipos de
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Instalaciones
Aplicaciéon de recursos
técnicos y humanos,
. . Conocimientos técnicos de la
Trabajos Creacion de una Instalacion, Generalidades del
practicos - instalacion utilizando B T SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
P - Diseno Instalativo,
productos fecnologias investigadas. o - .
Planificacion de Instalaciones,
Tendencias y Usos, Tipos de
Instalaciones
Aplicacion de recursos
técnicos y humanos,
. Planteamienfo de una Conocimientos técnicos de la
TrO’bO]OS instalacion utilizando Instalacion, Generalidades del
practicos - I . s T SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
utilizando tecnologias Diseno Instalativo,
productos . . . .. .
investigadas Planificacion de Instalaciones,
Tendencias y Usos, Tipos de
Instalaciones
Metodologia

Método: Aprendizaje orientado a proyectos.

- El profesor tutela a los estudiantes durante la elaboracion del proyecto ofreciéndoles recursos y
orientacién a lo largo de sus investigaciones. La ayuda se desplaza progresivamente del proceso al
producto.

- Estd disponible para aclarar las dudas del estudiante.

- Debe guiar a los estudiantes hacia el aprendizaje independiente, motivéndolos a trabajar de forma
auténoma, especialmente en las fases de planificacién, realizacion y evaluacion.

Las tareas del profesor de forma secuenciada son:

- Presentacioén y definicion del proyecto.

- Dar indicaciones bdsicas sobre el procedimiento metodoldgico.

- Revisar el plan de frabajo de cada equipo.

- Redlizar reuniones con cada equipo para discutir y orientar sobre el avance del proyecto.

- Utilizar clases para satisfacer necesidades de los equipos.

- Revision individual y grupal de los progresos del proyecto y de los aprendizajes desarrollados.

- Realizar la evaluacién final en base a los resultados presentados vy los aprendizajes adquiridos.
p.p1 {margin: 0.0px 0.0px 0.0px 0.0px; font: 9.0px Helvetica} span.s1 {font: 9.0px Times}

Criterios de Evaluacion

En general los criterios de evaluacion se van complejizando a medida que los ejercidcios demandan de mds recursos y respaldo tedrico, los
criterios de evaluacién son:

Investigacién: Problematica, Concepto y Objetivos

Programacion: Target, Estética, Funcion

Instalacion: Concepto, Originalidad, Coherencia y Estética, Tecnologia, Interés e Interactividad

La clase se da en base a una investigacion realizada en un drea de las tecnologias que estdn siendo utilizadas en el desarrollo de
instalaciones multimedia, sean estas interactivas o no. El documento serd hecho en Google Docs y serd compartido por el profesor.

Se evalua: Profundidad, Contenidos, Bibliografia y Autoria.

6. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Aho ISBN
Jorge La Ferla Nueva libreria Artes y Medios Audiovisuales Un 2007
estado de situacion
Web
Software

Bibliografia de apoyo
Libros

Web
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Software

Docente Director/Junta

Fecha aprobacién: 12/03/2018
Estado: Aprobado
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