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Il.- PRESENTACION

Hoy en dia, la comunicacion a través de medios electronicos estd tomando cada vez una
mayor importancia ya que es un medio de difusién y transmision de informacion muy
eficaz, y que mejor si el mensaje que se transmite es a través de los distintos medios
como el audio, el video, el texto y hasta la animacion.

La red mundial en la actualidad es muy medio de difusion muy grande y en el cual
podemos aprovechar para publicar nuestros mensajes desarrollados con la conjugacion
de los multimedios.

El presente curso pretende instruir a los estudiantes en el desarrollo de habilidades
técnicas para la elaboracion de productos interactivo con comunicacion multimedia que
se puedan difundir o presentar tanto en Discos Compactos, la Internet o dispositivos
moviles como Smartphone o tablets; Desarrollar su capacidad creativa y de imaginacion.

La materia de Disefio Interactivo | pretende generar en los estudiantes de la Ingenieria
en Electrénica y Computacién las técnicas y habilidades en el uso y manejo de Adobe
Flash la cual es una herramienta que permite conjuntar los elementos de la multimedia
como las imagenes, el sonido, el texto, el video y la animacién para desarrollar proyectos
multimedia que se distribuirdn tanto en la Internet , Discos Compactos asi como para
dispositivos moéviles.

Se parte de los elementos basicos y generales de esta herramienta como lo es su
interfaz y funcionamiento, se continua con la elaboracion de objetos simples como textos
y figuras a manera de imagenes vectoriales, identificacion de ventanas o paneles de
ayuda de la herramienta, elaboracién de animaciones basicas, programacion de cédigos
en ActionScript para generar interactividad usuario — proyecto, adicion y manejo de
sonidos y videos dentro de la Interfaz de Flash, elaboracion de animaciones avanzadas
y se termina con la publicacion del proyecto para poder ser visualizado en la web ,en
Disco Compacto Multimedia de autoarranque o en dispositivos méviles.

La materia es 100% practica en Laboratorio de CoOmputo pero se apoya en recursos
didacticos como lecturas en formato PDF, videos en linea bajo youtube o vimeo y tareas
practicas que permiten al estudiante aplicar las habilidades que va adquiriendo.

lll.- OBJETIVO (General y Especificos)

OBJETIVO GENERAL : Al termino del curso, el estudiante
desarrollara habilidades para planificar, disefiar y elaborar un producto multimedia
interactivo en el que utilice recursos como audio, animacion, video y texto que permita
interactuar con el usuario; generara habilidades y mostrara desempefio en el uso de la
herramienta de desarrollo multimedia Adobe Flash aplicando sus conocimientos en el
desarrollo de una APP para sistemas Android o en su caso un sitio web completo
elaborado al 100% en Adobe Flash o Adobe AIR.




OBJETIVOS ESPECIFICOS

Objetivo Especifico: El estudiante identificard y comprendera los conceptos y la
metodologia relacionados con el desarrollo de animacion en el software Adobe Flash
asi como reconocera la interfaz de esta herramienta de animaciones vectoriales, su
composicién y estructura; El estudiante reconocera los conceptos de Disefio
Interactivo asi como su relacién con la Multimedia.

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 2, el estudiante reconocerd e
identificara las herramientas de disefio, creacién y color de formas y figuras ubicadas
en la Paleta de Herramientas de Adobe Flash para la elaboracion y disefio de objetos
sencillos del tipo vector en el area de trabajo de este programa.

Elaborara figuras basicas vectoriales y les aplicara diferentes rellenos como colores
solidos, lineales, degradados y sombras. Ademas identificard como importar mapas de
bits al &rea de trabajo de Adobe Flash.

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 3, el estudiante identificara las
ventanas mas importantes de la interfaz de Adobe Flash como lo son la Linea de
Tiempo, los recuadros en sus diferente modalidades, la funcion de la cabeza
reproductora asi como la administraciébn y configuracién de las propiedades del
proyecto; generard habilidades en el desarrollo de animaciones sencillas del tipo
cuadro a cuadro, de interpolacién y de forma a través del uso de la linea del tiempo y
herramientas basicas de dibujo de Adobe Flash.

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 4 el estudiante identificara los
principales simbolos de Adobe Flash; Crear4d y elaborar4d simbolos gréficos,
desarrollara habilidades técnicas para crear y manipular simbolos del tipo botén y
clips de pelicula asi como su administracion en la libreria o biblioteca de objetos.
Identificara el procedimiento de cémo generar instancias de un simbolo de la libreria y
desarrollara botones de diferentes tipos como botones con texto, animados y con
sonidos.

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 5 el estudiante reconocerd y utilizara el
lenguaje de programacion de comportamientos usado dentro de Flash llamado
ActionScript en la elaboracion de scripts basicos que permitan interactividad
animaciéon — usuario en animaciones basicas de clips de pelicula; elaborara
animaciones que le permitirdn moverse entre diferentes partes de una misma escena
del proyecto o entre distintas escenas; identificarda como abrir paginas de la web
desde Flash asi como cargar elementos externos al area de trabajo en tiempo de
ejecucion como mapas de bits u otras animaciones de Flash.




Objetivo Especifico: Al término de la unidad 6 el estudiante identificar4 la manera
de importar e insertar sonidos a los proyectos desarrollados en Flash tanto en la etapa
de desarrollo como en ejecucion; desarrollara habilidades para controlar los sonidos
en la Linea del Tiempo y para incorporar sonidos digitales dentro de proyectos de
animaciones hechas en Adobe Flash.

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 7 el estudiante identificara y practicara
la manera de importar y editar videos con las herramientas que proporciona Adobe
Flash para el trabajo con Videos Digitales; desarrollara habilidades para incorporar
videos dentro de proyectos de animaciones hechas en Adobe Flash.

Objetivo Especifico: En el transcurso de la unidad 8 el estudiante disefiara y
desarrollara pequefias aplicaciones de Adobe Flash y animaciones de nivel intermedio
a través del uso de objetos avanzados de disefio y programacion en Flash con apoyo
de material didactico como son videos educativos y lecturas; demostrara sus
habilidades técnicas en el uso de Flash adquiridas a lo largo del curso a través del
desarrollo de animaciones interactivas como lo son las mascaras, galeria fotograficas,
selector de archivos MP3 y apertura de aplicaciones ejecutables (.exe)

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 9 el estudiante identificara la manera
de publicar los desarrollos en Flash y reconocera los diferentes tipos de publicaciones
que nos ofrece esta aplicacion; Distinguira el procedimiento para elaborar una app
para instalarse y funcionar en sistemas moviles con Android exportando el proyecto a
un archivo del tipo APK.




IV.- INDICE DE UNIDADES

Unidades Programaticas

Carga Horaria

Moédulo 1. Introduccion al disefio interactivo y al 3
desarrollo de animaciones en la computacion

Mdédulo 2. Creacion y Modificacion de Objetos Simples 3
Mdédulo 3. Animacion Basica 6
Modulo 4. La Libreriay los Simbolos 12
Médulo 5. Comportamientos Basicos con ActionScript 9
version 3

Mdédulo 6. Los Sonidos en Flash 6
Médulo 7. El Video en Flash 6
Moédulo 8. Desarrollo de animaciones avanzadas 16
Mdédulo 9. Publicaciéon y Exportacién del Proyecto 3

TOTAL

64 horas




V.- DESARROLLO DE LAS UNIDADES PROGRAMATICAS

MODULO 1

Nombre de la Unidad: Introduccién al disefio interactivo y al desarrollo de animaciones en la
computacion

Objetivo Especifico: El estudiante identificard y comprendera los conceptos y la
metodologia relacionados con el desarrollo de animacion en el software Adobe Flash
asi como reconocera la interfaz de esta herramienta de animaciones vectoriales, su
composicién y estructura; El estudiante reconocera los conceptos de Disefio
Interactivo asi como su relacién con la Multimedia.

Carga Horaria tedrica: 3
Carga Horaria practica: 0

Contenido programatico desarrollado:
1.1 La multimedia y los métodos de navegacion
1.2 El disefio interactivo
1.2.1 Fundamentos del disefio interactivo
1.3 Los 8 principios del disefio de interfaces graficas segin Microsoft
1.4 Adobe Flash como software de desarrollo de aplicaciones interactivas
1.5. El reproductor de Animaciones Flash Player
1.6 El streaming
1.7 Vectores frente a mapas de Bits
1.8 Como realiza Flash la animacion
1.9 Interfaz de Adobe Flash
1.9.1 Barra de herramientas
1.9.2 Linea de Tiempo
1.9.3 Los Paneles
1.9.4. El Inspector de propiedades
1.9.5 Ventana de programacion de ActionScript
1.9.6 El Escenario
1.9.7 La Barra de Edicion

MODULO 2

Nombre de la Unidad: Creacién y Modificacién de Objetos Simples

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 2, el estudiante reconocerd e
identificara las herramientas de disefio, creacién y color de formas y figuras ubicadas
en la Paleta de Herramientas de Adobe Flash para la elaboracion y disefio de objetos
sencillos del tipo vector en el &rea de trabajo de este programa.

Elaborara figuras basicas vectoriales y les aplicara diferentes rellenos como colores
solidos, lineales, degradados y sombras. Ademas identificard como importar mapas de
bits al area de trabajo de Adobe Flash.

Carga Horaria teérica: 1
Carga Horaria practica: 2




Contenido programatico desarrollado:
2.1. Diferencia entre linea, relleno y contorno
2.2. Uso de la herramienta lapiz
2.3. Uso de la herramienta linea
2.4. Uso de la herramienta ovalo
2.5. Uso de la herramienta rectangulo
2.6. Uso de la herramienta brocha
2.7. Uso de la herramienta texto
2.8. Uso de la herramienta lapicera
2.9. Uso de la herramienta bote de pintura
2.10 Uso de la herramienta bote de tinta
2.11 Uso de la herramienta borrador
2.12 Uso de la herramienta degradado de color
2.13 Uso de la herramienta Deco
2.14 Uso de la herramienta Hueso

MODULO 3

Nombre de la Unidad: Animacién Basica

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 3, el estudiante identificara las ventanas
mas importantes de la interfaz de Adobe Flash como lo son la Linea de Tiempo, los
recuadros en sus diferente modalidades, la funcién de la cabeza reproductora asi como
la administracion y configuracion de las propiedades del proyecto; generara habilidades
en el desarrollo de animaciones sencillas del tipo cuadro a cuadro, de interpolacién y de
forma a través del uso de la linea del tiempo y herramientas béasicas de dibujo de Adobe
Flash.

Carga Horaria teérica: 2
Carga Horaria préctica: 4

Contenido programatico desarrollado:

3.1. Especificaciones de la Linea de Tiempo
(Capa, Recuadro, Velocidad de Recuadro, Recuadro Clave, Recuadro
Clave Vacio, Cabeza de Reproduccion)

3.2. Propiedades del Documento o Proyecto

3.3. Animacién cuadro a cuadro

3.4. Manejo de fotogramas en la linea del tiempo

3.5. Papel Cebolla

3.6. Visualizando la animacion

3.7. Animacién de Interpolacion clasica

3.8. Creacion de interpolacién moderna

3.9. Animacién de Forma




MODULO 4

Nombre de la Unidad: La Libreria y los Simbolos

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 4 el estudiante identificara los
principales simbolos de Adobe Flash; Creara y elaborard simbolos gréaficos,
desarrollara habilidades técnicas para crear y manipular simbolos del tipo botén y
clips de pelicula asi como su administracion en la libreria o biblioteca de objetos.
Identificara el procedimiento de cémo generar instancias de un simbolo de la libreria y
desarrollara botones de diferentes tipos como botones con texto, animados y con
sonidos.

Carga Horaria teérica: 2
Carga Horaria practica: 10

Contenido programatico desarrollado:
4.1. La biblioteca de Adobe Flash
4.2. Tipos de Simbolos
4.3. Creando un Simbolo del tipo Gréfico
4.4. Instancia de Simbolo gréfico
4.5. Edicion de Simbolo grafico
4.6. Animacién de Simbolos Gréficos
4.7. Creando un Simbolo del tipo Boton
4.8. Estados del boton
4.9. Creando un Boton
4.10. Creando un botdn con texto
4.11. Creando un botén con sonido
4.12. Creando un Simbolo del tipo Clip de pelicula
4.13. Instancias del Simbolo del tipo Clip de pelicula
4.14. Creando un botén animado (Botdn con Clip de pelicula)

MODULO 5

Nombre de la Unidad: Comportamientos Basicos con ActionScript (version 3)

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 5 el estudiante reconocera y utilizara el
lenguaje de programacién de comportamientos usado dentro de Flash llamado
ActionScript en la elaboracion de scripts béasicos que permitan interactividad
animacién — usuario en animaciones basicas de clips de pelicula; elaborara
animaciones que le permitiran moverse entre diferentes partes de una misma escena
del proyecto o entre distintas escenas; identificara como abrir paginas de la web
desde Flash asi como cargar elementos externos al area de trabajo en tiempo de
ejecucion como mapas de bits u otras animaciones de Flash.

Carga Horaria tedrica: 2
Carga Horaria practica: 7

Contenido programatico desarrollado:
5.1. El panel de cédigo de ActionScript en Adobe Flash
5.2. Controlando la linea de tiempo (this.play & this.stop)




5.3. Controlando Clips de Pelicula mediante botones con scripts
5.4. Programacion con Eventos en Adobe Flash

5.5. Abriendo una direccién de Internet (URL)

5.6. Las Escenas en Adobe Flash

5.7. Navegacion entre escenas

5.8. Etiguetado de Recuadros en la linea del tiempo

5.9 Navegacion entre recuadros etiquetados en la linea del tiempo
5.10. Llamando peliculas externas a la linea de tiempo

MODULO 6

Nombre de la Unidad: Los Sonidos en Flash

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 6 el estudiante identificara la manera
de importar e insertar sonidos a los proyectos desarrollados en Flash tanto en la etapa
de desarrollo como en ejecucion; desarrollara habilidades para controlar los sonidos
en la Linea del Tiempo y para incorporar sonidos digitales dentro de proyectos de
animaciones hechas en Adobe Flash.

Carga Horaria tedrica: 1
Carga Horaria practica: 4

Contenido programatico desarrollado:
6.1 Reglas basicas para trabajar adecuadamente con audio
6.2 Formatos para llevar audio a Flash
6.2.1 Audio en formato MP3
6.3 Incluir sonido en un proyecto
6.4 Importar un audio a la Biblioteca
6.5 Colocar el audio en la pelicula
6.6 Controlar el audio con ActionScript
6.7 Preparar el audio para trabajar con cédigo
6.8 Utilizar un comportamiento para reproducir un audio MP3
6.9 Controlar la reproduccion con el objeto Sound (AS 3)
6.9.1. Objeto Loader de Adobe Flash para cargar sonidos con AS3

MODULO 7
Nombre de la Unidad: El Video en Flash

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 7 el estudiante identificara y practicara
la manera de importar y editar videos con las herramientas que proporciona Adobe
Flash para el trabajo con Videos Digitales; desarrollara habilidades para incorporar
videos dentro de proyectos de animaciones hechas en Adobe Flash.
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Carga Horaria teorica: 2
Carga Horaria practica: 4

Contenido programatico desarrollado:
7.1 El concepto Flash Video
7.2 Ventajas de utilizar Flash Video
7.3 El formato FLV
7.4 Video Encoder de la suite de Adobe
7.5 Codificar clips de video
7.6 Codificacion avanzada
7.7 Compresion de video
7.8 Puntos de referencia
7.9 Recortar y ajustar el clip de video
7.10 Incorporar video a un proyecto
7.11 Incrustar video para reproducir en un SWF
7.12 Configurar el componente FLVPIlayback

MODULO 8

Nombre de la Unidad: Desarrollo de animaciones avanzadas

Objetivo Especifico: En el transcurso de la unidad 8 el estudiante disefiara y
desarrollara pequefias aplicaciones de Adobe Flash y animaciones de nivel intermedio
a través del uso de objetos avanzados de disefio y programacion en Flash con apoyo
de material didactico como son videos educativos y lecturas; demostrard sus
habilidades técnicas en el uso de Flash adquiridas a lo largo del curso a través del
desarrollo de animaciones interactivas como lo son las mascaras, galeria fotograficas,
selector de archivos MP3 y apertura de aplicaciones ejecutables (.exe)

Carga Horaria teérica: 2
Carga Horaria practica: 14

Contenido programatico desarrollado:
8.1. Diseflando y desarrollando una méscara (animacion enmascarada)
8.2. Disefiando y programando un Texto con Scroll desde AS3
8.3. Disefando y desarrollando una galeria fotografica con AS3
8.4. Abriendo archivos o programas desde Flash
8.5. Disefo de animaciones avanzadas con ayuda de Action Script 3

MODULO 9

Nombre de la Unidad: Publicacién y Exportacién del Proyecto

Objetivo Especifico: Al término de la unidad 9 el estudiante identificar4 la manera
de publicar los desarrollos en Flash y reconocera los diferentes tipos de publicaciones
gue nos ofrece esta aplicacion; Distinguira el procedimiento para elaborar una app
para instalarse y funcionar en sistemas moviles con Android exportando el proyecto a
un archivo del tipo APK.

Carga Horaria teorica: 1
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Carga Horaria practica: 2

Contenido programatico desarrollado:
9.1. Tipos de publicaciones
9.2. Configuracion de las publicaciones
9.3. Creando un Proyector para el sistema operativo Windows
9.4. Creando una aplicacién (app) para el sistema operativo Android
9.5. Fundamentos de Adobe AIR

VI. — EVIDENCIAS PARA LA EVALUACION DE APRENDIZAJES
POR UNIDAD:

EVIDENCIAS

MODULO I

Los estudiantes identifican y reconocen la interfaz grafica del paquete Flash, identifican
los paneles principales como lo son la paleta de herramientas gréficas, la linea de
tiempo, el inspector de propiedades, las capas, el escenario, la herramienta zoom y
demas paneles que integran el area de disefio de esta herramienta.

Ademads, diferencian los gréaficos vectoriales de los mapas de bits, identifican el concepto
de streaming en Internet.

Identifican las reglas basicas del disefio de interfaces graficas que permitan interactuar
con el usuario.

MODULO 2

Los estudiantes adquieren habilidades en el manejo de las herramientas de edicion de
gréficos vectoriales propios de la aplicacion Flash, tienen destreza en el manejo de la
herramienta lapiz, linea, ovalo, rectangulo, brocha, textos, lapicera, bote de pintura, bote
de tinta, borrador, degradado de color, deco y hueso.

Ademas, diferencia los objetos linea, contorno y relleno al momento de aplicar color a los
diferentes vectores que dibuja en la interfaz de Flash.

MODULO 3

Los estudiantes generan habilidades en la creacion de animaciones basicas en la interfaz
de Flash, desarrollan animaciones cuadro a cuadro, interpoladas y de forma mediante
ejercicios en el laboratorio de computo; identifica el procedimiento para generar el
exportable de SWF de la animacién y reconoce los elementos propios de la linea de
tiempo que le permiten editar sus animaciones como los son los fotogramas, el papel
cebolla, y el cabezal de reproduccion.

MODULO 4
Los estudiantes crean y elaboran los tres tipos de simbolos que se usan dentro de la
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interfaz de Flash como lo son el grafico, el botén y el clip de pelicula. Adquieren
habilidades en la administraciéon de los simbolos en los proyectos Flash gracias al uso de
la Libreria o Biblioteca, generar instancias de clips de pelicula y desarrollan botones
complejos como lo son botones con sonido, textos y animaciones.

MODULO 5

Los estudiantes reconocen el lenguaje de programacion llamado ActionScript como el
lenguaje de scripts y orientado a objetos que permiten generar interactividad entre la
animacion y el usuario. Los estudiantes programan pequefios cédigos en ActionScipt que
les permiten navegar a sus usuarios entre las distintas partes o escenas que se conforma
el proyecto, programan cédigos que abren paginas web desde los botones elaborados en
Flash e incorporan elementos externos a la pelicula principal como otras peliculas o
imagenes en tiempo de ejecucién gracias a la programacion con ActionScript.

MODULO 6

Los estudiantes tienen habilidades técnicas para agregar archivos de sonido a sus
peliculas de Flash, afiaden audio mediante cédigo de actionscript o desde llamadas a los
objetos de sonido ubicados en la libreria del proyecto. Adquieren habilidades en la
programacion del objeto Sound() de ActionScript y editan de manera basica sonidos
dentro del mismo Flash. Generan un proyecto conocido como Selector de Musica.

MODULO 7

Los estudiantes usan y configuran el componente multimedia que permite reproducir
tanto audios de MP3 como videos FLV dentro del proyecto principal Flash. Identifican y
reconocen el formato de video FLV como un video que permite mostrar videos de alta
calidad en la web sin usar mucho ancho de banda. Generan habilidades en la codificacion
de videos digitales como MPG, AVI o MOV hacia el formato FLV gracias al uso del
programa Video Encoder del propio Flash.

MODULO 8

Los estudiantes elaboran préacticas o animaciones avanzadas aplicando lo realizado a lo
largo del semestre, desarrollan mascaras (técnica de animacion de Flash), galerias
fotograficas y abren programas (.ejecutables) o archivos externos a la aplicacion
principal como archivos de Word, de Excel o PDF mediante botones y codigos de
ActionScript. Desarroll6 habilidades en la auto capacitacion pues una de estas précticas
es mediante la visualizacion de un video tutorial en linea.

MODULO 9

Los estudiantes identifican las distintas opciones que Flash permite exportar los
proyectos para su uso en CDs Multimedia, en sitios web o en dispositivos moviles, genera
habilidades en la conformacion y desarrollo de sitios web desarrollados 100% en Flash,
configura y elabora CDs multimedia elaborados de igual forma 100% en Flash, Genera
un instalador APK para generar una app para el sistema Android, Incorpora e Integra
todas las précticas realizadas a lo largo del semestre en un proyecto final que es una app
para usarse en sistemas Android
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VIl.- BIBLIOGRAFIA BASICA Y COMPLEMENTARIA

Nombre del Titulo de la obra Editorial Afio y Edicion
autor
Anaya Multimedia | Noviembre de
Flash Professional CS5 2010

Antonio Paniagua
Navarro

MANUALES
IMPRESCINDIBLES

Ariel Calderone

ActionScript 3.0 para Flash
Professional CS5
MANUALES
IMPRESCINDIBLES

Anaya Multimedia

Marzo de 2011

Anaya Multimedia | Noviembre de
Adobe PRESS Flash Professional CS5 2010
DISENO Y CREATIVIDAD
Anaya Multimedia | Noviembre de
ActionScript 3.0 para Flash 2010

Adobe PRESS

Profe§sional CS5
DISENO Y CREATIVIDAD

Antonio Paniagua
Navarro

Disefio interactivo y
multimedia con Flash
DISENO Y CREATIVIDAD

Anaya Multimedia

Mayo de 2011

ActionScript 3.0 para | Anaya Multimedia | Marzo de 2007
Joey Lott, Darron | desarrolladores Flash
Schall y Keith| ANAYA
Peters MULTIMEDIA/O"REILLY

Desarrollo Flash para | Anaya Multimedia |Julio de 2011
Richard Wagner | dispositivos moviles

ANAYA

MULTIMEDIA/WROX
CHUVIECO, José | Realizacién Multimedia Thomson Editores 2002, 12. Ed.

Espana
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VIIl.- DIRECCIONES WEB RELACIONADAS CON EL CURSO

http://es-la.facebook.com/pages/Fundamentos-del-Dise%C3%B1o-Interactivo/252027328209763

http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1lo de interacci%C3%B3n

http://www.slideshare.net/marco ferruzca/diseo-interactivo-5313195

http://www.webpagesthatsuck.com/

http://www.webpagesthatsuck.com/worst-websites-of-2011.html

http://www.youtube.com/watch?v=TqlT6QHCUKkg

https://sites.google.com/site/ajuncorey/cursos/FDI/material_FDI (Recursos para la clase)

http://helpx.adobe.com/es/flash/using/publishing-adobe-air-desktop.html

http://www.adobe.com/devnet/flash/samples.html

http://www.adobe.com/devnet/actionscript/samples.html

http://www.youtube.com/watch?v=88Sk9RH1zOo&feature=relmfu

http://www.youtube.com/watch?v=e96pKiDO0AI&list=UU8J7dk7RL1-va4-
Zcwb6XFhA&index=10&feature=plcp

http://www.liminar.com.ar/ubp/

http://www.youtube.com/watch?v=xb4UnOpFYUY

http://desarrolloparaweb.blogspot.mx/2010/05/reproducir-sonidos-en-actionscript-
30.html#!/2010/05/reproducir-sonidos-en-actionscript-30.html

http://www.youtube.com/watch?v=e96pKjDOO0AI

http://www.youtube.com/watch?v=88Sk9RH1z0Oo0

IX.- EVALUACION

A) DEL PROGRAMA DE ESTUDIOS

El programa de estudios debera ser evaluado antes del calendario 2013 A y al término
del mismo para ver su pertinencia de acuerdo con los requerimientos del profesional que
se esta formando, por lo que deberian evaluarse aspectos como:

a) Obijetivos (generales y particulares).

b) Contenidos.

c) Metodologia.

d) Sistema de evaluacion.

e) Bibliografia.

Esto se llevara a cabo mediante un cuestionario con preguntas sobre los puntos
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mencionados arriba. Se envia el cuestionario al estudiante via correo electrénico para
gue lo descargue, lo conteste y lo regrese impreso al instructor. Se pueden realizar
preguntas como:

¢, Qué sugerencias agregarias a la materia?

¢,Como justificarias esas sugerencias?

De la misma manera se deberd evaluar por parte de la Academia de Ciencias
Computacionales del Departamento de Ciencias Computacionales e Ingenierias.

B) DE LA LABOR DEL PROFESOR

La labor del profesor sera evaluada de conformidad con el instrumento institucional que
al respeto se utiliza en el Centro Universitario de los Valles. (Autoevaluacion del profesor
gue entrega el Departamento); asi como con la encuesta que contesta el estudiante en
el sistema SIIAU en linea.

De la misma manera y en el mismo cuestionario para la evaluacién del programa de
estudios se incluirdn también preguntas relacionadas hacia la manera de impartir clase
del profesor, su metodologia y la manera de tratar a los estudiantes.

C) DE LA~ METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
(INSTRUMENTACION DIDACTICA)

El curso se trabaja en laboratorio de computo con el software Adobe Flash, el profesor
expone las practicas haciendo demostraciones técnicas y ejecutando paso a paso lo que
se tiene que elaborar en clase, posteriormente los estudiantes practican lo que el
profesor acaba de exponerles y si hay dudas el profesor atiende de manera particular al
estudiante que tiene problemas o dudas técnicas sobre la practica presencial. Al final de
la clase se pide investigar sobre lo que se va a ver en la siguiente clase y se les pide a
los estudiantes que vuelvan a practicar lo realizado en clase pero ahora en sus casas,
practicas extractases.

D) DEL TRABAJO REALIZADO POR EL ESTUDIANTE

Conocimientos: Practicas, Ejercicios, Investigaciones en Internet, Computacion basica,
manejo de Sistema Operativo Windows, creacion de carpetas y administracion de
archivos.

Habilidades, destrezas: actividades practicas para el desarrollo de habilidades del
técnicas, de desarrollo y produccion; basqueda de informacion en Internet, Descarga de
Imagenes de Internet

Actitud: interés, participacion, trabajo en equipo, apoyo a los compafieros, auto
aprendizaje, gusto por la lectura e investigacion por compartir conocimiento

Valores: puntualidad, responsabilidad, trato y tolerancia, reflexién y disposicion.

NOTA IMPORTANTE: Se sugiere que el profesor elabore un instrumento para que el
estudiante se autoevalle con las mismas categorias.
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X.- ACREDITACION DEL CURSO

Requisitos

Administrativo: Contar con un numero asistencias minimas para acreditar en
periodo ordinario o en extraordinario (Reglamento General de Promocién Y
Evaluacion de Estudiantes de la Universidad de Guadalajara)
Art. 20. Para que el estudiante tenga derecho al registro del resultado de la
evaluacion en el periodo ordinario, establecido en el calendario escolar aprobado
por el H. Consejo General Universitario, se requiere:

l. Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondiente, y

I. Tener un minimo de asistencia del 80 % a clases y actividades

registradas durante el curso.

Académicos: Evidencias de aprendizaje
Se evalla durante el periodo escolar mediante:

- Tareas, trabajos, participacion en clase, y el desarrollo de un proyecto terminal.
Haber obtenido un promedio global minimo de 60 puntos de un maximo de 100
puntos posibles.

Todos los estudiantes deberan presentar en tiempo y forma todos los trabajos
sefialados en el presente programa, participado tanto en las clases presénciales
como en el curso en linea, asi como elaborar las practicas demostradas por el
profesor en el laboratorio de cémputo y por ultimo desarrollar un producto
Terminal en el que se integre y utilice todo lo visto a lo largo de este curso.
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XI. CALIFICACION DEL CURSO

Evidencias de Aprendizaje %
Conocimientos: (Ensayos, casos, resoluciéon de problemas, exdmenes,
etc.

) 90
Habilidades y Destrezas: (actividades practicas para el desarrollo de
habilidades del pensamiento, de las capacidades motrices, etc.)

0
Nota: estos puntos se contabilizaran siempre que la suma de las otras
evidencias de aprendizaje sea mayor o igual que 60.
Actitud: (interés, participacidn, asistencia a asesorias, trabajo en equipo, 5
etc.)
Valores: (puntualidad, responsabilidad, trato, tolerancia, etc.) 0
Autoevaluaciéon (Nota: se sugieren que el estudiante se autoevalia con los
criterios de Conocimientos, Habilidades y destrezas, Actitud y Valores. Asi 5
también se recomienda sugiere que la autoevaluacion del estudiante no
rebase el 20%
- La calificacion estara integrada por:
30 % - Tareas, investigaciones y lecturas
05% - Auto evaluacion 100

30 % - Examenes
05 % - Asesorias
30 % - Proyecto Final
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XIl.- CALIFICACION EN PERIODO EXTRAORDINARIO

Caracteristicas del examen que se aplicara en periodo extraordinario, en
correspondencia con lo sefialado en el Reglamento General de Evaluacién y Promocién
de Estudiantes de la Universidad de Guadalajara. (Capitulo V)

La calificacién en periodo extraordinario se otorgara de conformidad con lo establecido
el Capitulo V del citado reglamento en sus articulos 23, 24, 25 Fracciones I, 1l y IlI.

Se aplicara un examen teérico el cual estard basado en los contenidos teéricos del
contenido programatico de esta asignatura.

Se le solicitara al estudiante desarrolle una aplicacién interactiva para visualizarse en un
sistema Android en la que demuestre habilidades y conocimientos técnicos en el uso y
manejo del paquete Adobe Flash que se utiliz6 durante el transcurso del periodo
ordinario de la materia.

Esta aplicacion para ANDROID debera tener todos los elementos vistos a lo largo de la
materia y ademas volvera a contestar el examen tedrico en linea.

De la calificaciéon obtenida de la evaluacion extraordinaria, solamente se tomara en
cuenta el 80% del total.

De la calificacidon obtenida de la evaluacidon ordinaria, solamente se tomara en cuenta el
40 % del total.

La calificacién final resulta de los puntos mencionados anteriormente.
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REQUERIMIENTOS (Recursos Necesarios)

Hardware:

(n) Equipos de computo con por lo menos las siguientes caracteristicas:
(n) = No. de estudiantes inscritos en la materia

Procesador Intel o AMD con al menos DOS nucleos a 2.0 GHz
Espacio Libre en disco duro de 40 Gigas

2 Giga de de Memoria RAM (Recomendable 4 Gb)

Monitor a 15” a color SVGA

Resolucién en video de 1024 x 768 (Minimo)

Mouse con 2 o 3 botones (scroll)

Teclado en espariol para Windows XP o Windows 7

Tarjeta de Audio

Tarjeta de Video

Accesorios para el Profesor:

Bocinas Estereofdnicas
Cafdn Proyector 2000 ansi limenes res. 1024 x 768

Software:

Microsoft Windows XP Professional Service 3 o Microsoft Windows 7
Adobe Flash CS5 o de preferencia CS6

Adobe Acrobat Reader X

Reproductor Quick Time 7

Reproductor de Windows Media 11 o 12

WinZip

WInRAR

Internet Explorer 8 0 9

Mozilla Firefox 18 o superior

Usuario con derechos de Administrador
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HORARIO DE USO DE EQUIPO DE COMPUTO

LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

8:00 — 9:00

9:00 - 10:00

10:00 - 11:00

11:00 — 12:00

12:00 — 13:00

13:00 - 14:00

14:00 - 15:00

15:00 — 16:00

16:00 — 17:00

17:00 — 18:00

Horario de Clases

Horario de Practicas

Horario de Asesorias

Total de horas a la semana: 3 horas.
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