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1.- DATOS DE IDENTIFICACION.

1.1.Nombre de la materia:

MULTIMEDIA 1.2. Cadigo de la materia:

1.4. Cdédigo de
Departamento:

1.3 Departamento: Representacion

1.5. Caraa horaria Teoria: | Practica: S
= e | 20hrs [60h, s |gohws | |

1.6 Créditos 1.8 Nivel de formacion profesional: Tipo de curso (modalidad):

Licenciatura. CURSO - TALLER

2.- AREA DE FORMACION EN QUE SE UBICA Y CARRERAS EN LAS QUE SE IMPARTE:
AREA DE FORMACION Especializante Obligatoria

CARRERA: LICENCIATURA EN ARTES AUDIOVISUALES (ARA)
LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS CON ORIENTACION EN DANZA FOLKLORICA (ARE)
LICENCIATURA EN ARQUITECTURA (ARQ)

LICENCIATURA EN ARTES VISUALES (ARV)

LICENCIATURA EN DISE~O PARA LA COMUNICACION GRAFICA (DCG)

LICENCIATURA EN DISE~O DE INTERIORES Y AMBIENTACION (DIA)

LICENCIATURA EN DISE~O DE INTERIORES Y AMBIENTACION (DIAM)

LICENCIATURA EN DISE~O INDUSTRIAL (DIN)

LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS CON ORIENTACION EN TEATRO (LAET)
LICENCIATURA EN MUSICA (MUI)

LICENCIATURA EN MUSICA (MUS)

PROFESIONAL MEDIO EN ARTES ESCENICAS (PAE)

LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS CON ORIENTACION EN DANZA CONTEMPORANEA (PAEC)
PROFESIONAL MEDIO EN ARTES VISUALES (PAV)

LICENCIATURA EN ARTES VISUALES, ORIENTACION EN DIBUJO Y ESTAMPA (PAVD)
LICENCIATURA EN ARTES VISUALES, ORIENTACION EN ESCULTURA (PAVE)
LICENCIATURA EN ARTES VISUALES, ORIENTACION EN FOTOGRAFIA (PAVF)
LICENCIATURA EN ARTES VISUALES ORIENTACION EN PINTURA (PAVP)

PROFESIONAL MEDIO EN MUSICA (PMM)

PROFESIONAL MEDIO EN MUSICA ORIENTACION EN CANTO (PMMC)

PROFESIONAL MEDIO EN MUSICA CON ORIENTACION EN INSTRUMENTO (PMMI)

La Universidad de Guadalajara, en las carreras del CUAAD, tiene como misién formar profesionales con: actitudes,
habilidades y conocimientos para satisfacer las necesidades sociales, productivas y de mercado, por medio de la
formacion de profesionales que impacten en una mejor calidad de vida de la sociedad donde se desenvuelvan.

Nuestro modelo de ensefianza-aprendizaje es innovador, flexible y multimodal, con una tendencia humanista que
impacta en el desarrollo social. En el que los profesores y egresados del CUAAD, gocen de una gran reputacion
académico-profesional, siendo agentes de cambio para la sociedad y de desarrollo para el sector productivo, tanto
publico como privado. Formando lideres de opinién, que cuenten con el respaldo tedrico, histérico y metodoldgico
suficiente, para convertirse en profesionales con conciencia y liderazgo social, que impacten de manera positiva el
medio profesional y social en el que se desenvuelvan.




FILOSOFIA:

Incorporar los paradigmas del desarrollo sustentable, los derechos humanos, la democracia, la justicia y la equidad
social, asi como los que devienen del desarrollo de la sociedad del conocimiento, a través de los contenidos disefiados
por los docentes e investigadores de este Departamento. Ademas de integrar en nuestros programas y cursos, el
reforzamiento de la identidad y los valores tanto locales como universales, en el contexto global.

PERFIL DEL EGRESADO:

El estudiante atiende a la evaluacién y soluciéon de problemas de disefio que se presentan en la sociedad, con
propuestas concretas y fundamentadas en un enfoque cientifico y un planteamiento metodolégico del proyecto en
estudio.

VINCULOS DE LA MATERIA CON LA CARRERA:

En esta asignatura, el alumno adquiere los conocimientos béasicos sobre el uso, planificar, crear, actualizar y manejar
proyectos creativos de aplicaciones WEB y presentaciones interactivas.

MATERIAS CON QUE SE RELACIONA:
Computacioén |, Computacion Il, Expresién Gréfica, Disefio, Mercadotecnia.

PERFIL DOCENTE

El profesor debera tener la formacion disciplinar de la carrera en que esté inscrita esta unidad de aprendizaje, como
formacion bésica ideal; siendo preferente que tenga posgrado en alguna area especializante.que fortalezca su despefio
como docente.

Pedagdgicamente el profesor debera contar con la actualizacion didactica que le permita un desempefio académico
acorde a la época, para que sea posible desarrollar las debidas competencias del estudiante ya sea en curso, taller o
seminario.

3.- OBJETIVOS GENERALES: Lo que el alumno debe saber hacer al finalizar el curso

3.1. INFORMATIVOS ( conocer, comprender, manejar )

Conocer: 1). Conocera las herramientas tecnoldgicas propias para el desarrollo de sitios WEB profesionales
y la creacion de presentaciones interactivas.

Comprender: 1). Como se planifica y crea una interfaz de software. 2). Métodos para el correcto desarrollo
de sitios WEB y presentaciones interactivas. 3). Las caracteristicas esenciales para la creacion de
fotogramas, animaciones en dos dimensiones (2D), movimientos y transiciones entre escenas. 4). Creacion
de elementos de navegacion, insercion de sonido y comportamientos basicos de acciones interactivas.
5). Tecnologias para el desarrollo de sitios WEB. 6). Tecnologias para el desarrollo de presentaciones
interactivas. 7). Conceptos como la usabilidad y el disefio de sistemas interactivos.

Manejar: 1). Un conjunto de herramientas de software de la compafia Macromedia, las cuales incluyen
Dreamweaver, Fireworks y Flash. 2.- Tecnologias y lenguajes como HTML, CSS, JavaScript y ActionScript.

3.2. FORMATIVOS (INTELECTUAL: habilidades, destrezas; HUMANO: actitudes, valores; SOCIAL:

cooperacion, tolerancia; PROFESIONAL: formacion integral.)

Intelectual: 1). Analizar y aplicar los conocimientos de las herramientas y tecnologias adquiridos.
2). Habilidad para la creacién de animaciones y paginas WEB. 3). Destreza en planificacion de interfaces de
usuario final.




Humano: 1). Comprender que la usabilidad mejora la interaccién humana con las computadoras. 2). Utilizar
de manera correcta el equipo, para asi sacar maximo provecho a los recursos existentes.

Social: 1). Aprender a trabajar en equipo e individualmente, lo que ayudara al desarrollo interpersonal.
2). Lograr mediante charlas, la obtencion de requisitos para lograr planificar un sistema interactivo.
Profesional: 1). Lograr una excelente clasificacion de las herramientas y tecnologias existentes, lo cual hace
gue se sepa qué herramienta y tecnologias son adecuadas para utilizarse en un determinado problema.

4.- CONTENIDO TEMATICO PRINCIPAL. ( Agrupando de preferencia en tres o cuatro unidades )

Unidad Tematica 1: Tipos de paginas, sitios, gestidn para la obtencion de informacién, administracion de la informacién,
servidores y conexiones basicas de redes, subir un sitio web al servidor, disefio, maquetacion y navegacion.

Unidad Tematica 2: HTML basico, CSS, PHP con Dreamweaver.
Unidad Temaética 3: Elementos de navegacion, js basico con Fireworks.
Unidad Temaética 4: Graficos en movimiento, ActionScript, elementos interactivos con flash.

5.- METODOLOGIA DE TRABAJO Y/O ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO: Especificar solo los

aspectos generales de como se desarrollara el curso, para los aspectos particulares y especificos
tomar en consideraciéon el AVANCE PROGRAMATICO, anexo.

Maestro: 1). Expondra la informacion y técnicas necesarias, apoyandose con material didactico y bibliografico,
aplicables para la completa comprension en la creacion de sitios WEB y presentaciones interactivas.

Alumno: 1). Tendrd el equipo requerido (equipo de computo y software). 2). Desarrollara el ejercicio correspondiente

para que sea supervisado por el profesor. 3). Debera llevar una secuencia progresiva de los ejercicios ya que se apoyan
uno con otro.

6.- RECURSOS DIDACTICOS

De acuerdo al contenido tematico de esta unidad de aprendizaje el profesor utilizara los recursos didacticos
producidos por la academia especifica, como: lecturas, manuales, guias, presentaciones digitales y cualquier otro
material de apoyo para el desarrollo de las competencias.

7.- CALIFICACION, ACREDITACION Y EVALUACION. Especificar los criterios y mecanismos. (

asistencia, requisitos, exdmenes, participacion, trabajos, etc. )
Acreditacion: Asistencia del 80% de la carga global del curso para ordinario, menor a este porcentaje repite curso.
Calificacion:

Dominio de la técnica, sistema, principio o procedimiento 30%
Uso y manejo de materiales adecuados 20%
Calidad, precision y limpieza 15%
Puntualidad de entrega 20%
Presentacion y montaje 15%

Trabajar de acuerdo al calendario escolar, pues esto permite al profesor y al alumno tener control en el desarrollo,
secuencia y puntualidad de los trabajos.




8.- BIBLIOGRAFIA BASICA. Minimo la que debe ser leida

Manual de Dreamweaver MX. Macromedia.

Manual de Fireworks MX. Macromedia.

Manual de Flash MX. Macromedia.

WWW. Color. Ed. Gustavo Gilli.

Disefio de sistemas interactivos. RASKIN, Jeff. Ed. Pearson.
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