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: | NOMBRE DE LA MATERIA | Multimedia Publicitaria Il

TIPO DE ASIGNATURA Curso-Taller CLAVE ] IF206
I - | CARRERA Licenciatura en Ingenieria en Comunicaciéon Multimedia (CML)

- | AREA DE FORMACION Optativa Abierta

Il | PRERREQUISITOS IF205
IV | CARGA GLOBAL TOTAL 80hrs. | TEORIA | 4shrs. | PRACTICA | 32hrs.
V | VALOR EN CREDITOS 8
FECHA DE Mayo de FECHA DE Diciembre | FECHA DE Diciembre
CREACION. 2000 MODIFICACION | de 2018 EVALUACION de 2018

VI. COMPETENCIA GENERAL

El estudiante del curso planifica y dirige campafias de Marketing y Publicidad digital de
empresas de la localidad, mediante un plan de Marketing en Redes Sociales

COMPETENCIAS PARTICULARES:

1) Elalumno identifica la importancia de las redes Sociales como una herramienta
marketing para entender a los consumidores y planear de manera estratégica campanas
publicitarias.

2) El alumno reconoce el concepto y esquema de un Plan de Marketing en Redes
Sociales.

3) Elalumno estructura un plan de marketing en Redes Sociales en la etapa de
preparacion y pre implementacion.

4) Elalumno establece estrategias optimas de branding y marketing en redes sociales

5) Elalumno identifica las principales herramientas de medicion y control en Redes
Sociales

6) Elalumno presenta su plan de Marketing en Redes Sociales en formato Multimedia.

VIl. CONTENIDO TEMATICO

Presentacion del Curso:

La materia de multimedia publicitaria 2 sera el inicio de la puesta en marcha de diversos
conceptos publicitarios y de marketing aplicados en multimedia, entre los cuales el alumno
podré aprender el proceso de la creacion de un plan de marketing en redes sociales desde su
planeacion, analis de entorno, establecimiento de objetivos, de estrategias de posicionamiento,
creacion de contenidos, asi como su evaluacion y control, todos estos procesos se ven
unificados a través de la multimedia asi como la creacién de documentos son el sustento de las
campafias marketing en redes sociales, desde su fase de planeacién y desarrollo y supervision.

UNIDAD 1: Introduccion a las Redes Sociales

Competencia: El alumno identifica la importancia de las redes Sociales como una herramienta
marketing para entender a los consumidores y planear de manera estratégica campafas
publicitarias.

!l\‘!\_v ISIDAD DE GLADAL LIARA

1o Universitario de 1o G«

Avenida Universidad 203 Delegacion Ixtapa C.P. 48280
Puerto Vallarta, Jalisco. México. Tels. [52] (322) 22 6 22 30, Ext. 66230
www.cuc.udg.mx




IUA. alel Oonsudo Clovtex U,

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA
DIVISION DE INGENIERIAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

Contenido Tematico
1.1.-Concepto de Redes Sociales
1.2.-Evolucion de las Redes Sociales
1.3.- Aplicacion de las Redes sociales en empresas

UNIDAD 2: Esquema de Plan de Marketing en Redes Sociales
Competencia: El alumno reconoce el concepto y esquema de un Plan de Marketing en Redes
Sociales.

Contenido Tematico
1. Definicién de Plan de Marketing en Redes Sociales
2. Esquema de un Plan de Marketing en Redes Sociales
3. Vinculacién con el sector productivo
4. Analisis de una empresa

UNIDAD 3: Planeacion del Plan de Marketing en Redes Sociales
Competencia: El alumno estructura un plan de marketing en Redes Sociales en la etapa de
preparacion y pre implementacion.

Contenido Tematico
1. Analisis del entorno
2. Establecimiento de objetivos
3. Identificacion de la empresa

UNIDAD 4: Estrategia de Posicionamiento del Plan de Marketing en Redes Sociales
Competencia: El alumno establece estrategias 6ptimas de branding y marketing en redes
sociales

Contenido Tematico

Mercado meta

Identificacion de redes sociales
Branding

Perfil del Community Manager
Creacion de contenidos

Y B0 D

UNIDAD 5: Evaluacion y control del Plan de Marketing en Redes Sociales
Competencia: El alumno identifica las principales herramientas de medicion y control en
Redes Sociales

Contenido Tematico
1. Tiempo de respuesta
2. Interaccién
3. Herramientas de medicién
4. Presupuestos

UNIDAD 6: Presentacion del Plan de Marketing en Redes Sociales

Competencia: El alumno presenta su plan de Marketing en Redes Sociales en formato

Multimedia. UNIVERS
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Contenido tematico
6.1 Técnicas de presentacion y manejo de grupo
6.2 Tecnicas de estructura y elaboracion de proyectos.

VIll. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
Las modalidades aprobadas para la imparticion de este curso son:
a) En Linea: 100% en linea; Las actividades de ensefianza y recursos en linea se llevan
a cabo en la plataforma moodle.cuc.udg.mx, Existen dos clases presenciales una al
inicio del curso y la otra al finalizar el mismo.

La composicion de las sesiones de formacion se basa en el uso selectivo de los recursos
para la informacién y la formacién, apoyandose en la administraciéon teniendo como
elementos importantes los siguientes: a) Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje;
b) Reflexiéon sobre valores y conductas que te facilitaran el logro del objetivo de este curso,
el cual se evidencia a través del producto final; c¢) Trabajo individual y por equipo,
Participacion en las sesiones presénciales, asi como su asistencia a ellas; d) Evaluaciones
continuas reflejada en cada unidad de aprendizaje; y e) Se vinculara el trabajo de los
equipos del curso con las empresas e instituciones.

Técnicas y actividades de Aprendizaje:

a) Dinamicas de integracién de equipos

b) Dinamicas de evaluacion de productos

c) Exposiciones y analisis de contenidos tematicos

d) Trabajo en subgrupos (equipos) e individual para la realizacion de productos visuales y
mensajes graficos dentro y fuera del aula de clases

e) Conferencia 6 exposicién

f) Lectura Comentada y discusion dirigida

g) Estudio de Casos practicos

Recursos Didacticos:

a) Software especializado de la paqueteria de Adobe tales como: llustrador y Photoshop

b) Revision de ejemplos audiovisuales de guiones.

c) Analisis comparativo entre el guion y el producto terminado.

d) Ejercicios practicos,

e) Materiales Audiovisuales,

f) Aula de clases con capacidad para 40 alumnos o laboratorio de computo con 30
computadoras

g) Pintaron normal, plumones para pintaron.

h) Smart Borrad 6 laptop y un cafién proyector o television

i) Uso de correo electronico para apoyo en la distribucién de materiales y recursos, asi mismo
para la entrega de trabajos de los estudiantes

El curso exige la participacion de sus estudiantes en actividades extracurriculares como son la
participacién en conferencias, y talleres de indole cultural, deportiva, social y educativa
relacionado con su campo de formacion.

Avenida Universidad 203 Delegacion Ixtapa C.P. 48280
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X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
HABILIDADES QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR

Aptitud: Capacidad y disposicion para el buen manejo de la comunicacién y tecnologia con
habilidad para ejercer ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las
condiciones idoneas para realizar actividades dependiendo el area laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de
herramientas necesarias para el conocimiento de la informacién, comunicacion y las
tecnologias en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifestar su identidad
en relacién a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su relacién con el
exterior.

Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de
creacion de productos tipo multimedia, asi como de retroalimentacion de informacion
necesaria a través de dinamicas de evaluacién para reafirmar y estimular las fases de
produccion multimedios.

Capacidades: El alumno tendra la capacidad de poder resolver un problema en el area de la
produccién multimedia, asi como también mejorar los procesos en tiempo y forma para
realizarlo dependiendo de las circunstancias en que se presente.

Valores Eticos y Sociales: El estudiante debe trabajar individuaimente (Responsabilidad y
puntualidad); Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compafieros (Respeto);
Resolver examenes individualmente (Honestidad); 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 (Integracion en equipo)
Otros: El estudiante sera capaz de disefiar y desarrollar proceso de creacion y produccion de
cualquier producto grafico de caracter publicitario, sobre una plataforma real aplicando la
multimedia como principal herramienta.

El manejo de medios y software sera su Principal recurso. Capacidad y disposicion para el
buen manejo de seleccion de medios, disefio de campafias publicitarias y habilidad para
ejercer ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones
idéneas para realizar actividades dependiendo el area laboral.

Su funcién principal sera la de comunicar mediante el mensaje, un servicio, producto,
empresa. Institucién o persona, mediante la transformacién de dicho mensaje a un sistema
de signos y cédigos visuales y auditivos que sean bien percibidos y aceptados por el publico
receptor.

Competencias transversales: El estudiante desarrollara su capacidad de analisis y sintesis,
de organizacién y planificacion, de resolucion de problemas, debera tomar decisiones,
trabajar en equipos interdisciplinarios, utilizar el razonamiento critico y su creatividad,
demostrara liderazgo, iniciativa y espiritu emprendedor en la gestion de proyectos.

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL
El alumno que curse la materia de multimedia publicitaria 2 tendra las bases publicitarias para
crear mensajes y campafias efectivas ademas de la imagen corporativa de una empresa, el
manejo de la multimedia y lo que ella implica (software) seréan el sustento del producto final, de
tal manera que a lo largo del curso el estudiante tendra un acercamiento con una empresa de la
regién y creara un manual de imagen corporativa del negocio que esta realizando la practica,

Avenida Universidad 203 Delegacion Ixtapa C.P. 48280
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para al final hacer una entrega formal del manual que le podra servir a la empresa para su uso
profesional y a su vez al alumno para generar experiencia realizando un producto que
realmente contribuya a la sociedad y a la empresa.

Xll. EVALUACION

La evaluacién del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de
Evaluacion y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalajara. Para que un
estudiante tenga derecho a una calificacion aprobatoria en periodo ordinaria necesita cubrir el

80% de las asistencias del curso, y para el periodo extraordinario debera cubrir el 80% de las
asistencias.

1) ASPECTOS A EVALUAR

a) Tareas y participacion: Entrega de trabajos realizados en las sesiones de la
plataforma, cubriendo los tiempos que marca la misma.

b) Ejercicios practicos: realizacién de ejercicios tedricos y practicos, asi como
spots publicitarios dentro y fuera de la plataforma.

c¢) Investigacion: correspondiente a los contenidos tematicos de cada unidad

d) Proyecto final: Entregar de manera digital un Plan de Marketing en Redes
Sociales de una empresa de la localidad.

2) MEDIOS DE EVALUACION
a) La comunicacion didactica: Interaccién profesor-alumno, observacién y escucha, preguntas
individuales, a toda la clase en general, para contestar en grupos, y para iniciar un dialogo.
b) Actividades y ejercicios
e Actividad normal de la plataforma, entregadas en tiempo y forma de acuerdo a las
especificaciones y rubricas planteadas durante cada sesion.
¢ Revision continta de trabajos y Seguimiento del trabajo en grupos
e Comprobar el grado en el que se van consiguiendo los objetivos
e Autoevaluacion y chequeo periédico de logros y dificultades .
c) Trabajos de los alumnos; creacion de producciones multimedia para internet como
Mensajes visuales y proyectos graficos

3) MOMENTOS DE EVALUACION
Los momentos de la evaluacion sera continua y cada elemento actividad suma cierto porcentaje

a la calificacion final del curso. Cada unidad de aprendizaje presenta una actividad diagnostica \>
al principio de su abordaje (preguntas sobre los conocimientos que tienen los estudiantes sobre
el tema y realizada con sus conocimientos previos), diversas actividades de aprendizaje
relacionadas con la informacién de la unidad, al final de cada unidad tematica como la
construccion de mensajes visuales y proyectos graficos se desarrolla una actividad final o

evaluacién parcial por medio de una presentacion. Al finalizar el curso el estudiante presenta un
proyecto de elaboracion y disefio de un proyecto grafico.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

a) Tareas y participacion en plataforma 40%
b) Ejercicios Préacticos 40%
c) Proyecto final 20%
d) Asistencia a tutoria 5% (extra)
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5) RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO FINAL

a) Analisis del entorno 5%
b) Establecimiento de objetivos 5%
c) Segmentacion de mercado 5%
d) Creacion o actualizacion de redes sociales 10%
e) Disefios de contenidos 20%
f) Publicacion de contenidos 20%
g) Evidencia de seguimiento 10%
h) Evidencia de medicion y resultados 5%
i) Entrega de resumen ejecutivo escrito 20%
i) Tutoria 5%*

* Puntos extra sobre la calificacién final a otorgarse unicamente 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.

XIIl. TIPO DE PRACTICAS

Las practicas que el curso exige son: a) vinculacidn con empresas e instituciones cuyos
productos o servicios son tipo multimedia mediante una investigacién documental y analisis
situacional; b) elaboracién de un producto multimedia basado en procesos de produccién de
materiales a partir de las necesidades de personas, empresas o instituciones, y c) participacion
de los estudiantes en actividades de investigacion y difusion de conocimientos relacionados con
el campo de la multimedia.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
Mtro. Angel Marcial Carrillo
e-mail: angel.marcial@academicos.udg.mx
Teléfono: 3221169364

Profesor con grado de Lic. en Comunicacién Multimedia, egresado de la UdeG con
experiencia en el area de ingenierias y manejo de TIC, mercadotecnia, publicidad y
relaciones publicas, ademas de tener experiencia en los procesos creativos de camparias
publicitarias. Profesor con grado de Maestria en Administracion de Negocios del Centro
Universitario de la Costa de la UdeG. Conocimientos en manejo de grupo, pedagogia y
comunicacién interpersonal. Uso de equipo tecnolégico y software especializado tipo
multimedia.
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