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VI. COMPETENCIA GENERAL

El estudiante construye productos interactivos multimedia para su reproduccion en web,
escritorio y dispositivos méviles; con base en la generacién de competencias en el uso
de la herramienta Adobe Animate, la programacioén Action Script 3.0. y HTML5 canvas.

COMPETENCIAS PARTICULARES:
1. El participante reconoce los diferentes usos y aplicaciones de Adobe Animate,
asi mismo identifica el espacio de trabajo de esta herramienta. Tomando como
referencia los anexos técnicos y documentacion de expertos en el uso de Adobe
Animate, las habilidades previas en el manejo de aplicaciones complementarias
(Adobe Photoshop y Adobe lllustrator).
2. El participante crea graficos vectoriales en Animate, con base en las habilidades
previas en la creacion y transformacién de vectores a través de Adobe llustrador,
el control de documentos .fla (para su creacién, manipulacién y recuperacioén), y
el andlisis de video tutoriales técnicos de expertos en el tema. El participante
emplea Action Script y HTL5 para generar interactividad con el usuario. |
3. El participante identifica los diferentes tipos de texto para aplicarlos
adecuadamente en sus proyectos; con base en las habilidades previas en el
manejo de aplicaciones complementarias (Adobe lllustrator), asi como a la \
aplicacion y compresion de los diferentes tipos de texto utilizados en proyectos
fla.
4. El participante disefia y crea diferentes tipos de simbolos en Animate, con base
en las habilidades previas en el manejo de aplicaciones complementarias
(Adobe Photoshop y Adobe lllustrator), asi como a la aplicacién y compresién de
del concepto simbolos (grafico, botoén, clip de pelicula).
5. El participante identifica diversas técnicas para producir animaciones con el fin
de enriquecer la comunicacion con el usuario. Basandose en el uso y manejo de
gréficos, compresion conceptual y uso de herramientas de animacion 2D en
Adobe Animate (fotograma, fotograma clave, interpolacién, editor de movimiento,
filtros, mascaras, etc.).
6. El participante desarrolla contenido HTML5. Basandose en el uso y manejo de
CreateJS en Adobe Animate.
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7. El participante integra sonido y video a sus proyectos; con base en los
conocimientos de formatos de sonido y audio, su conversién e importacién a
proyectos .fla.

8. El participante desarrolla proyectos interactivos a través de la navegacién en la
linea de tiempo de proyectos .fla asi mismo prepara estos proyectos para su
reproduccion en diversos medios; con base a sus conocimientos previos en
programacioén, optimizacién de recursos digitales (imagenes, videos, audio) y
conocimientos en la configuracion de la publicacion de peliculas .fla.

9. El participante analiza el lenguaje Action Script a través de sus fundamentos,
basados en |la documentacion técnica y habilidades previas en programacion.

10. El participante analiza los eventos y condicionales aplicadas a objetos para
integrar interactividad a sus proyectos; con base en los conocimientos sobre
simbolos de tipo Clip de Pelicula, programacion Action Script y el pensamiento
l6gico matematico.

11. El participante analiza el método Random el uso de ciclos, asi como la
aplicacion del Array, con el proposito de integrar interactividad a sus proyectos;
con base en los conocimientos sobre simbolos de tipo Clip de Pelicula,
programacion Action Script y el pensamiento légico matematico.

12. El participante desarrolla habilidades en el manejo de los diferentes tipos de
texto para interactuar con el usuario y el cargado de diferentes ficheros a través
de la programaciéon en Action Script, con base en los conocimientos sobre
simbolos de tipo Clip de Pelicula, programacién Action Script y el pensamiento
logico matematico.

13. El participante analiza el método hitTest(), permitiendo que a través de
colisiones entre instancias se ejecuten ciertas tareas lo que agrega mas
interactividad a los proyectos, a través de la programacion en Action Script, con
base en los conocimientos sobre simbolos de tipo Clip de Pelicula,
programacion Action Script y el pensamiento légico matematico.

VIl. CONTENIDO TEMATICO

Presentacion del curso:

El programa esta formado por 13 unidades de aprendizaje que abarcan el desarrollo de
habilidades para el manejo de la aplicacion de Adobe Animate (AN), de la unidad 1 a la
5 comprende los primeros pasos con AN y los elementos multimedia, asi como el
trabajo con animacién 2D.

En las unidades 6 y 7 se trabaja con la integraciéon para ofrecer al usuario un proyecto
multimedia interactivo haciendo uso de |a tecnologia AS3 y HTMLS canvas.

Las unidades 8 y 13 abordan el manejo del lenguaje AS3 y HTL5 para comprender sus
bases y su aplicacion para crear interactividad con el usuario.

1. Introduccion y principios de Adobe Animate

Competencia: E| participante reconoce los diferentes usos y aplicaciones de Adobe
Animate, asi mismo identifica el espacio de trabajo de esta herramienta. Tomando como
referencia los anexos técnicos y documentacién de expertos en el uso de Adobe
Animate, las habilidades previas en el manejo de aplicaciones complementarias (Adobe
Photoshop y Adobe lllustrator). UNIV
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1.1 Qué es Adobe Animate

1.2 Descripcion y caracteristicas
1.3 Ambitos de aplicacién

1.4 Espacio de trabajo.

1.5 Trabajando con documentos.
1.6 Barra de herramientas.

1.7 Linea de tiempo.

1.8 Biblioteca.

2. Creacion y transformacion de vectores

Competencia: El participante crea graficos vectoriales en ANIMATE, con base en las
habilidades previas en la creacion y transformacion de vectores a través de Adobe
llustrador, el control de documentos .fla (para su creaciéon, manipulaciéon y
recuperacion), y el analisis de video tutoriales técnicos de expertos en el tema.

3.2 Texto dinamico
3.3 Texto de entrada
3.4 Efectos de texto

4. Diserio y efectos en Animate

Competencia: El participante disefia y crea diferentes tipos de simbolos en Animate,
con base en las habilidades previas en el manejo de aplicaciones complementarias
(Adobe Photoshop y Adobe lllustrator), asi como a la aplicacién y compresion de del
concepto simbolos (gréafico, botén, clip de pelicula).

4.1 Ayudas para el disefio

4.2 Organizando contenidos

4.3 Ampliando posibilidades de disefio
4 4 Efectos

2.1 Vectores e
2.2 Herramientas de creacién de formas
2.3 Curvas Beézier
2.4 Formas vectoriales
2.5 El color en Animate
2.6 Seleccion y manipulacion
3. Texto en Animate
Competencia: E| participante identifica los diferentes tipos de texto para aplicarlos
adecuadamente en sus proyectos; con base en las habilidades previas en el manejo de
aplicaciones complementarias (Adobe lllustrator), asi como a la aplicacion y compresion
de los diferentes tipos de texto utilizados en proyectos .fla.
3.1 Texto estatico %

5. Técnicas de animacién
Competencia: El participante identifica diversas técnicas para producir animaciones
con el fin de enriquecer la comunicacion con el usuario. Basandose en el uso y manej@:.; 1w i GLAbA
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de graficos, compresion conceptual y uso de herramientas de animacién 2D en Adobe
Animate (fotograma, fotograma clave, interpolacion, editor de movimiento, filtros,
mascaras, etc.).

5.1 Animacion por fotograma
5.2 Interpolacién de movimiento
5.3 Animacion de forma

5.4 Guias de movimiento

5.5 Efectos con animaciones

6. Creando html5 con Animate

Competencia: E| participante desarrolla contenido HTML5. Basandose en el uso y
manejo de CreateJS en Adobe Animate.

6.1 Organizacion de los contenidos HTMLS

6.2 Exportacién e integracién en HTML de los contenidos generados
6.3 Restricciones del CreateJS.

7. Multimedia en Animate

Competencia: El participante integra sonido y video a sus proyectos; con base en los

conocimientos de formatos de sonido y audio, su conversion e importacion a proyectos
fla.

7.1 Trabajo con sonido
7.2 Trabajo con video

8. Navegacion de peliculas y preparacion de proyectos para la publicacion

Competencia: E| participante desarrolla proyectos interactivos a través de la
navegacion en la linea de tiempo de proyectos .fla asi mismo prepara estos proyectos
para su reproduccion en diversos medios; con base a sus conocimientos previos en

0
programacioén, optimizacion de recursos digitales (imagenes, videos, audio) Y Q

conocimientos en la configuracion de la publicacién de peliculas .fla.

8.1 Creando navegacion interactiva
8.2 Preferencias de Animate

8.3 Opciones de publicacion

8.4 Publicando para Web

8.5 Publicando para dispositivos

8.6 Optimizacion y buenas practicas

9. Fundamentos Action Script 3
Competencia: E| participante analiza el lenguaje Action Script a través de sus

fundamentos, basados en la documentacion técnica y habilidades previas en
programacion.

9.1 Fundamentos de Action Script
9.2 Panel de Acciones de Adobe Animate
9.3 Uso de variables UNIVERSTDA
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9.4 Uso del método trace

9.5 Operaciones matematicas
9.6 Comentarios de codigo
9.7 Funciones

9.8 Los objetos graficos

10. Trabajando con eventos y condicionales
Competencia: El participante analiza los eventos y condicionales aplicadas a objetos
para integrar interactividad a sus proyectos; con base en los conocimientos sobre

simbolos de tipo Clip de Pelicula, programacién Action Script y el pensamiento logico
matematico.

10.1 Trabajando con eventos
10.1.1 Controlar MC con eventos
10.1.2 Evento ENTER_FRAME
10.1.3 Evento TIMER

10.2 Trabajando con condicionales
10.2.1 Condicional if
10.2.2 Uso del else if
10.2.3 Uso de la estructura switch
10.2.4 Trabajando con condicionales

11. Manejo de la clase math, ciclos y arrays

Competencia: El participante analiza el método Random el uso de ciclos, asi como la
aplicacion del Array, con el proposito de integrar interactividad a sus proyectos; con
base en los conocimientos sobre simbolos de tipo Clip de Pelicula, programacion Action
Script y el pensamiento l6gico matematico.

11.1 Alinear elementos en el escenario
11.2 Método Random

11.3 Uso de ciclos

11.4 Definicién y uso del Array

12. Trabajando con texto, cargas externas y cargas de sonido y video.
Competencia: El participante desarrolla habilidades en el manejo de los diferentes tipos
de texto para interactuar con el usuario y el cargado de diferentes ficheros a través de la
programacion en Action Script, con base en los conocimientos sobre simbolos de tipo
Clip de Pelicula, programacién Action Script y el pensamiento légico matematico.

12.1 Texto dinamico

12.2 Texto de entrada

12.3 Clases para cargar archivos externos
12.4 Carga externa de texto

12.5 Cargar iméagenes externas

12.6 Cargar un sonido externo

12.7 Cargar un video externo

INpvE
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13. Colisiones hitTest()

Competencia: El participante analiza el método hitTest(), permitiendo que a través de
colisiones entre instancias se ejecuten ciertas tareas lo que agrega mas interactividad a
los proyectos, a través de la programacion en Action Script, con base en los

conocimientos sobre simbolos de tipo Clip de Pelicula, programacion Action Script y el
pensamiento l6gico matematico.

13.1 Método hitTest();

13.2 Delimitacién en el escenario

13.3 Colisiones con otras instancias

13.4 Llamado de funciones a través de colisiones.

VIIl. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
Las modalidades aprobadas para la imparticion de este curso son 3:

a) Presencial: 100% presencial; Las actividades de ensefianza y aprendizaje se
llevan a cabo en una aula o laboratorio.

b) Mixta: 30% en linea y 70% presencial: Las actividades y recursos en linea se
llevan a cabo en la plataforma de moodle.cuc.udg.mx. Las actividades
presenciales se llevan a cabo en el aula o laboratorio.

c) En linea: 100% en linea: Las actividades y recursos en linea se llevan a cabo en
la plataforma moodle.cuc.udg.mx.

La metodologia utilizada por cada unidad de aprendizaje es similar, aunque la
madurez de competencias conforme se avanza en el programa es mayor. Comprende
las siguientes actividades y recursos de ensefianza.

&
a) Analisis tedrico de las diversas tematicas del curso, al terminar se evalla la
compresion del tema a través de una actividad o evaluacion.
b) Practicas de uso del software realizadas entre el profesor y los estudiantes
apoyados con tecnologias.
¢) Trabajo individual, el alumno participa en cada unidad con ejercicios practicos
donde se incorpora el conocimiento de ciertas técnicas sobre el manejo de la
herramienta.
d) Evaluaciones continuas reflejada en cada unidad de aprendizaje
e) A través de un proyecto final se refuerzan los conocimientos de cada unidad de
aprendizaje. Este mismo proyecto se integra al portafolio profesional del
estudiante. %

El método de ensefianza es el constructivista-social-creativo, este permite un
componente creativo y reflexivo en las actividades, favoreciendo la colaboracién e
indagacion entre los estudiantes, promocionando la instruccion creativa;, también
permite negociar los intereses, capacidades y habilidades si se logran con ellos los
mismos procesos y productos.

Las técnicas de aprendizaje a utilizar en el curso son las siguientes: a) Desarrollo de

gjercicios, re-invencién de los mismos a través de un entregable aplicable a yn ... o0
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portafolio de practicas; b) Exposiciones y analisis de contenidos tematicos; c) Foros de
asistencia grupal donde en colaboracién se resuelven; y d) Talleres now-how donde a

partir de un desarrollo publicado se generan nuevos productos y se votan en evaluacion
cruzada.

Los recursos didacticos que utiliza el curso para su éptima imparticién son: a) Aula de
clases equipada con computadoras y acceso a Internet, con capacidad para 40
alumnos; b) Pintarrén normal, plumones para pintarrén; c) Smart Board o laptop y un
cafién proyector o television; d) Plataforma elLearnig para compartir, documentacion,
aplicar evacuaciones, envio de entregables para su evaluacion, apertura foros de
discusion, realizar comunicacion asincrénica con el grupo: e) Aplicaciones necesitadas,
Adobe Animate en su version actual, Adobe Reader, Navegador Web, Adobe Distiller,
Animate Player, compresor .zip y .rar, y e) Cada estudiante debe tener correo
electrénico para dar seguimiento a las actividades asincronicas.

Se recomienda al estudiante contar con una memoria USB, para guardar en ella los &
gjercicios y documentacion del curso, previendo problemas de red y de tiempo permitido

en las aulas laboratorio, 0 en su caso tener acceso a unidades de almacenamiento

virtuales como son Dropbox, Drive o OneDrive.

IX. BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA
Russell, C. (2018). Adobe Animate Professional CC Classroom in a Book (2018
release). CA. E.U.A.: Adobe Press

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Braunstein, R. (2010). ActionScript 3.0. Biblie. Canada.: Wiley Publishing, Inc.

REFERENCIAS DE INTERNET

Adobe Animate CC Help [en linea]. Recuperado el 14 de junio de 2018, de
https://helpx.adobe.com/pdf/animate reference.pdf

Adobe Learning Action Script 3 [en linea]. Recuperado el 14 de junio de 2018, de
https:/mwww.adobe.com/devnet/actionscript/learning. html

Alejandro Castillo Canton.Manual de HTML5 en espaiiol [en linea)]. Recuperado el 9 de
julio de 2016, de
http:/iwww.petersen.com.py/uploads/documentos/productos/18/archivo-de-
educacion.pdf

XVI1. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
HABILIDADES QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR

Al finalizar el estudiante contara con las habilidades para el manejo de la aplicacion
Adobe Animate ubicado en un nivel intermedio. Asi mismo sera capaz de desarrollar
productos interactivos multimedia (distribuidos en Web o en medios 6pticos) de tipo
promocionales, informativos, publicitarios, formativos y de entretenimiento.
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Aptitudes: Comprension légica matematica y de principios tedricos, capacidad de
anélisis y observacion. Inventiva relacionada con el medio, asi como razonamiento
deductivo.

Actitudes: El alumno mantendra una conducta activa hacia el grupo de trabajo en el

sentido de generar debates, proporcionar nuevas fuentes de informacién y negociar
mayor conocimiento.

Valores: La tolerancia, respeto y solidaridad seran desarrollados durante el curso, por
medio del trabajo colaborativo e integracién de proyectos.

Conocimientos: El propdsito de este curso es desarrollar competencias en el alumno
para manejar Adobe ANIMATE, desde la creacién de animaciones sencillas hasta
manejar interactividad para proyectos Web o con su aplicaciéon desde el escritorio.

Capacidades: Con la habilidad adquirida se podran crear proyectos de contenido
interactivo y dinamico ya sea para trabajar desde un lugar remoto (Internet) o local. Al
terminar el curso el alumno seréd capaz de desarrollar sitios Web multimedia haciendo
uso del control efectivo de imagenes, video y sonido. En cuanto a la creacion de CD
Interactivos el alumno sera capaz de hacer desarrollos publicitarios, informativos y
educativos que se puedan distribuir en medios opticos.

Valores Eticos y Sociales: El estudiante debe trabajar individualmente
(Responsabilidad y puntualidad); Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus
companeros (Respeto); Resolver examenes individualmente (Honestidad); Construir su
aprendizaje (Honradez); Valorar el método de la ciencia como un camino que nos
conduce a la verdad (Valorar la verdad); Auto motivarse para administrar su propio
tiempo y cumplir con las tareas que se le asignen en el curso (Entusiasmo
y responsabilidad); Apreciar la cultura; Criticar y ser criticado en forma constructiva
(Respeto); y Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (Integracién en equipo).

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

En el mercado laboral tanto empresas publicas como privadas necesitan productos
publicitarios que les permita mejorar su imagen y posicionamiento ante sus
consumidores. Estos productos multimedia seran disefiados por especialistas en el ramo
de la interactividad, disefio y comunicacién, que son las cartas fuertes del egresado de la
Licenciatura en Ingenieria en Comunicacion Multimedia (CML).

Otro campo para el CML es el sector educativo, las Universidades estan optando por el
e-Learning, asi como instituciones del nivel Medio Superior y Basico. En este mismo
rublo las empresas son un gran consumidor de cursos basados en medios electrénicos
en su modalidad en linea o semipresencial. El egresado en CML serd capaz de
desarrollar productos educativos innovadores.

Xil. EVALUACION
La evaluacién del curso se realizard con fundamento en el Reglamento General de
Evaluacién y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalajara. Para que un

estudiante tenga derecho a una calificacion aprobatoria en periodo ordinaria necesita.
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cubrir el 80% de las asistencias del curso, y para el periodo extraordinario debera cubrir
el 60% de las asistencias.

1) ASPECTOS A EVALUAR
Criterios de evaluacion en la modalidad 100% en linea (Periodo ordinario)

a) Participacion; en este criterio se incorporan las participaciones individuales y
por equipo en los foros, los diarios de reflexiones de aprendizaje, asi como la
disposicién y responsabilidad para el aprendizaje del curso.

b) Actividades de aprendizaje: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y
evaluacion de los trabajos de aprendizaje que se desarrollaran en el curso, tales
como las actividades preliminares, las de contenidos, las integradoras, la
participacion en foros tematicos y la entrega tareas y talleres.

c) Evaluaciones de aprendizaje; aqui se manejaran las evaluaciones periddicas
por unidad, 12 en total. o

d) Proyecto final; elaboracion de un producto multimedia interactivo basado en
Adobe Animate, cuyos requerimientos aborden las competencias adquiridas en
el curso.

Criterios de evaluacion en la modalidad 100% en linea (Periodo extra-ordinario)
a) Promedio del curso ordinario (20%): el promedio obtenido del curso ordinario
representara el 20% del total del promedio obtenido en el ordinario.
b) Proyecto extraordinario (80%): se realizara un proyecto que cubra al menos
una funcionalidad vista por cada unidad de aprendizaje.

Criterios de evaluacion en la modalidad Mixta y 100% Presencial
a) Tareas y practicas: Tareas de investigacion tedrica, practicas en clase en el
software de animacion vectorial.
b) Proyectos: Proyectos individuales en los cuales se desarrollan a partir de los
ejercicios simples de las tareas y las practicas.
c) Participacion: Exposicién en clase de sus proyectos
d) Proyecto final: elaboracion, disefio y presentacion de un sitio web profesional

2) MEDIOS DE EVALUACION (modalidad 100% en linea y 100% presencial)

a) Comunicacién didactica: Interaccion profesor-alumno, observacion y escucha,
preguntas individuales, a toda la clase en general, para contestar en grupos, y para
iniciar un dialogo

b) Actividades y ejercicios: Actividades de aprendizaje en el aula, revision continua de
trabajos y Seguimiento del trabajo en grupos, comprobar el grado en el que se van
consiguiendo los objetivos y la revision periédica de logros y dificultades

a) Trabajos de los alumnos; creacion y elaboracién de productos multimedia, trabajos de
investigacion por unidades, revisiones documentales y lecturas recomendadas,
resolucion de problemas a través de foros de discusion.

3) MOMENTOS DE EVALUACION

Por unidad de aprendizaje se abordara el siguiente modelo de evaluacién, actividades
preliminares a nivel documental la revision de la misma sera a través de una evaluacion

de 3 a 5 reactivos. Se desarrollaran los ejercicios que se suman a la participacion
individual, como evaluacién de la unidad se desarrollara un entregable (productosi ‘f'ﬁ-' -
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aprendizaje) el cual evaluara tres factores; originalidad, aspectos técnicos y cumplimiento
de requerimientos. Al finalizar se integraran un producto final que permitira evidenciar sus
competencias ante el mercado profesional.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS
Porcentaje de los criterios en la modalidad 100% en linea (Ordinario)

Descripcion

de la Indicador Valor | Comentarios Retroalimentacion
Actividad
Actividades e Cumplimiento 65% | Las La retroalimentacion
de requerimientos actividades se | se otorgaré a cada
aprendizaje técnicos de la entregan en la | alumno de manera
actividad (70 plataforma de | formal por escrito y
penics) - Moodle personalizada por
e Presentacion (10 ;i
puntos) medio de la Plataforma
e Creatividad (15 de Moodle indicando el
puntos) porcentaje de
e Tiempo de entrega cumplimiento en cada
(5 puntos) indicador.
e Las actividades de
aprendizaje tienen
a su vez un peso
de acuerdo a su
complejidad
e 1xsencilla
e 2x media
e 3x compleja
e 4xintegrador
Evaluaciones | e Reactivos tedricos 10% | La evaluacion | Los reactivos cuentan
de de lo revisado en se realizaen | la retroalimentacion y
aprendizaje cada unidad de moodle y se activan una vez
aprendizaje. (100 constituye un | terminado el periodo
o) repaso de la evaluacion.
tedrico.
Participacion Participacion, en 5% | No hay buena | En diarios la

diarios y foros al
menos una vez en
la semana.

o mala
participacion,
se debe llevar
con respeto.

retroalimentacién es
individual y se entrega
por escrito en la
misma plataforma. En
foros la
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retroalimentacién
aunque es individual
se presta para que
otras personas
interactuen y
provoquen otras

conversaciones.

Proyecto Cumplimiento 20% La retroalimentacién
final requerimientos se otorgara a cada

técnicos de la alumno de manera

aﬁtrlm\tlcl)i?d (70 formal por escrito y

Igresentacién (10 perspnalizada por

puntos) medio de la Plataforma

Creatividad (15 de Moodle indicando el

puntos) porcentaje de

Tiempo de entrega cumplimiento en cada

(5 puntos) indicador.

100%*

*Nota. Se daran 5 puntos extras finales al cumplir con minimo de 5 registros de tutorias.
Siempre y cuando el alumno tenga una calificacién aprobatoria.

Porcentaje de los criterios en la modalidad 100% en linea (Extra-Ordinario)

Descripcion

dela Indicador Valor | Comentarios | Retroalimentacién
Actividad
Proyecto o Cumplimiento 80% | Las La retroalimentacion

extraordianrio

requerimientos
técnicos de la
actividad (70
puntos)

e Presentacion (10
puntos)

e Creatividad (15
puntos)

e Tiempo de entrega
(5 puntos)

actividades se
entregan en
la plataforma
de Moodle

se otorgara a cada
alumno de manera
formal por escrito y
personalizada por
medio de la
Plataforma de Moodle
indicando el
porcentaje de
cumplimiento en cada
indicador.
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Puntaje e Setomaraen 20% La nota final puede
ordinario cuenta el promedio verse en todo

de ordinario. momento en
plataforma, pero esta
sera enviada a través
de mensajeria
instantanea en
plataforma y por
correo electronico.

100%*

*Nota. El total en extraordinario se normaliza a una nota de 80%.

Porcentaje de los criterios en la modalidad Mixta y 100% presencial

a) Tareasy practicas 25%
b) Proyectos 30%
c) Participacion 5%
d) Proyecto final 40%
a. Cumplimiento de requerimientos 70%
b. Funcionalidad de la interface 30%
e) Puntos extras tutorias* 5%

* Puntos extra sobre la calificacién final, a otorgarse a los alumnos que cumplan con lo
siguiente:

e Haber asistido por lo menos a tres sesiones de tutoria.
e Cuya calificacion final — previo a otorgarse los puntos extra — sea aprobatoria.

Xlll. TIPO DE PRACTICAS

Las practicas que el curso exige son: a) elaboracion de portafolio profesional basado en
procesos de produccion de materiales a partir de las necesidades de personas, empresas
o instituciones, y b) participacion de los estudiantes en actividades de investigacion y
difusién de conocimientos relacionados con el campo de la multimedia.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA

MTA. PALOMERA PEREZ, BRENDA JASMIN (211286)

E-Mail: jasmin.palomera@academicos.udg.mx

Profesora con grado de Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje, egresada de la
Universidad de Guadalajara con experiencia en el area de tecnologias de la informacion,
en el desarrollo de productos interactivos multimedia para el sector publico y privado.
Conocimientos en aplicaciones para el desarrollo de productos multimedia, disefio
instruccional de cursos, asi como construccion de entornos virtuales de aprendizaje.

LN
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LDCG. MONTALBAN VALLADARES ALFREDO, CODIGO: 2830655

E-mail: amontalban_valladares@hotmail.com

Profesor cursando el ultimo semestre de la maestria en disefio y desarrollo de nuevos
productos en el centro universitario de arte arquitectura y disefio, experiencia en el area
de disefio grafico, multimedia, imagen corporativa, disefio editorial, fotografia, animacion,
conceptualizacién creativa.

XV. PROFESORES PARTICIPANTES
CREACION DEL CURSO:
MODIFICACION DEL CURSO:

EVALUACION DEL CURSQ:
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