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VI. COMPETENCIA GENERAL
El estudiante produce y adecua los distintos elementos multimedia utilizando herramientas
especializadas —software- para la elaboracion de proyectos de la misma indole.

COMPETENCIAS PARTICULARES:

1) El estudiante aprende y aplica los fundamentos de la multimedia para la produccion de

proyectos de comunicacion.

2) Establece la relacion entre el conocimiento tedrico y la praxis para reflejar correctamente
todos los conceptos en la materializacion de proyectos funcionales y estéticos.

3) Tiene la capacidad de generar conceptos propios de la multimedia y la apreciacion estética
para lograr un disefio de interface intuitiva y funcional, centrado en el usuario.

4) Usa software para la produccion de cada uno de los componentes que dan vida a un
proyecto multimedia, obteniendo la capacidad para gestionar proyectos y optimizar
tiempos de trabajo.

5) Realiza investigaciones que le permiten estar a la vanguardia en el uso de herramientas
especializadas para la realizacion de proyectos multimedia.

6) Estimula su capacidad creadora y el atrevimiento en el desarrollo de sus propuestas de
proyectos.

VIL. CONTENIDO TEMATICO
Presentacion del Curso:

Multimedia como asignatura es fundamental para la formacion del futuro disefiador
grafico y un excelente soporte para el arquitecto, tanto en el ambito educativo como en su

desempefio profesional. En la actualidad, el Disefio Grafico es una disciplinaigueitha o Gu

alcanzado un gran nivel de desarrollo a partir de la evolucion de la tecnologia en haRd e SSQ

de software, hardware y sistemas de impresion; los procesos de creacion, edicion
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manipulacion de la imagen han sido mejoradas en distintos aspectos logrando con ello un
nivel alto en los procesos comunicacionales generados dia con dia; ademas en una
elevacion de los estimulos sensoriales y un mayor impacto y trascendencia para las masas.
Los procesos de ensefianza aprendizaje resultan del complemento tedrico, por un lado el
manejo de los conceptos derivados de la multimedia, el propio disefio grafico y el uso de
software especializado en la edicion de proyectos de esta indole, presentaciones
multimedia, CD’s interactivos, sitios web y elementos publicitarios.

El licenciado en Disefio para la Comunicacion Grafica y el Licenciado en
Arquitectura, deben responder a las necesidades actuales, para lo que deben estar
plenamente preparados, una de las formas de lograrlo es a través del conocimiento de los
procesos de edicion digital propios de la produccion multimedia, el fundamento tedrico,
el dominio del lenguaje y las terminologias pertenecientes a este universo.

UNIDAD 1: INTRODUCCION A LA MULTIMEDIA
Competencia: El participante comprende los elementos que conforman la multimedia; asi
como su aplicacion y uso, tomando como referencia los conceptos y antecedentes historicos
de la multimedia.

1.1 Concepto de multimedia

1.2 Antecedentes historicos de la multimedia

1.3 Elementos multimedia

1.4 Aplicaciones y usos de la multimedia

UNIDAD 2: CONCEPTOS BASICOS EN LA PRODUCCION MULTIMEDIA
Competencia: El participante comprende los conceptos basicos que se manejan en el dmbito
de la multimedia, tomando como base el estudio de los conceptos mismos, y del papel que
ocupan dentro de un proyecto multimedia.

2.1 El usuario

2.2 Usabilidad

2.3 Legibilidad

2.4 Interface

2.5 Navegacion

2.6 Interactividad

UNIDAD 3: INTRODUCCION A LA CREACION DE MATERIAL MULTIMEDIA
Competencia: El participante analiza y comprende los elementos que intervienen en un

proyecto multimedia, y a través de la estructuracion de proyectos experimentales es capaz de N \\
generar los propios. &\\\
3.1 Estructura de un documento multimedia ( o
3.2 Elementos que intervienen en un documento multimedia _ - GUADALAMRAN
s UNIVERSIDAD DF GUAR
3.2.1 Informacion centro }’:‘&’g'ﬁ; y
. e
3.2.2 Elementos visuales o

3.2.3 Elementos sonoros

3.3 Estructuracion del proyecto
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3.3.1 Analisis y seleccion de la informacion
3.3.2 Diagrama de flujo
3.3.3 Gui6én multimedia

UNIDAD 4: DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA
Competencia: El participante disefia un documento multimedia, mediante la gestion de los
recursos informativos, visuales y sonoros.
4.1 Disefio y maquetacion de un documento multimedia
4.1.1 Bocetacion y disefio
4.2 Gestion de los recursos
4.2.1 Informativos
4.2.2 Visuales
4.2.3 Sonoros

UNIDAD 5: SOFTWARE PARA LA EDICION DE MATERIAL MULTIMEDIA
Competencia: El participante conoce las herramientas especializadas para la edicion de
material multimedia, investigando las posibilidades y alcances de software de autoria y
disefio.
5.1 Software de disefio
5.1.1 Adobe Illustrator
5.1.2 Adobe Photoshop
5.2 Software de autoria
5.2.1 Vegas Video
5.2.2 Adobe Dreamweaver
5.2.3 Adebe Flash

UNIDAD 6: INTRODUCCION AL USO DEL SOFTWARE
Competencia: El participante usa software para la edicion de imagenes vectoriales y raster,
asi como para animacion, audio y video, aplicandolas a ejercicios practicos.
6.1 Edicién de imagenes vectoriales
| 6.2 Edicion de imagenes en mapas de bits
| 6.3 Edicion de audio
| 6.5 Edicion de video
|

6.6 Edicion de paginas web
6.7 Animacion en flash

Las modalidades aprobadas para la imparticion de este curso son:
a) Presencial: 100% presencial; Las actividades de ensefianza y aprendizaje se llevan

VIII. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
\
a cabo en una aula o laboratorio. \
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La composicion de las sesiones de formacion se basa en el uso selectivo de los recursos

para la informacién y la formacion, apoyandose en la administracion teniendo como

elementos importantes los siguientes:

a) Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje y exposicion del profesor

b) Reflexion sobre valores y conductas que te facilitaran el logro del objetivo de este
curso, el cual se evidencia a través del producto final.

¢) 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

e) Se vinculara el trabajo de los equipos del curso con las empresas ¢ instituciones para
las cuales desarrollaran los proyectos y estas a su vez emitirdn una evaluacion del
trabajo.

Meétodo de ensenianza

a) Explicativo-Ilustrativo: Permite descartar y explorar los factores variables que
intervienen en el fendmeno que nos proponemos a investigar. El estudiante se apropia
de conocimientos elaborados y reproduce modos de actuacion que ya el conoce.

b) Tutorial: Tienen como maximo objetivo ofrecer oportunidades de un
desenvolvimiento individual a un completo desarrollo de sus posibilidades personales.
Los principales métodos de enseflanza individualizada

Recursos Diddacticos:

a) Libros de texto enfocados a las teorfas del disefio y la multimedia

b) Software especializado para la edicion de imagenes vectoriales y raster, animacion, audio
y video.

¢) Ejercicios practicos aplicados para cada programa.

d) Proyector de video.

e) Uso de recursos audiovisuales.

f) Manuales y tutoriales de sitios especializados en internet.

g) Aula equipada con hardware y software para el desarrollo de proyectos multimedia.

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

IX. BIBLIOGRAFIA BASICA »

Lopez Sosa, R. G. (2010). Desarrollo de Aplicaciones Multimedia. Limusa. \
Magal Royo, T. (2008). Preproduccion Multimedia: comunicacion audiovisual. Alfaomega. \\
Apolonio, L. (2013). Manual Imprescindible. Illustrator CC. Espana: Anaya. \

Delgado, J. M. (2013). Manual Imprescindible. Photoshop CC. Espafa: Anaya.
Evening, M. (2013). Photoshop CC para fotégrafos. Espaia: Anaya.
Paniagua Navarro, A. (2012). Flash CS6. Espafia: Anaya.
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MEDIAactive. (2011). Manual de dreamweaver CS5. Alfaomega/Marcombo.

BIBLIOGRAFiA COMPLEMENTARIA

Delgado, J. M., & Paz Gonzilez, F. (2012). Manual Imprescindible. lllustrator CS6. Espaia:
Anaya.

Georgenes, C. (2011). Trucos con adobe flash CS5: el arte del diserio y la animacion. Alfaomega.

Maria, D. J. (2011). Manual Imprescindible. Photochop CS5. Espaia: Anaya.

MEDIAactive. (2011). Aprender Illustrator CS5: con 100 ejercicios practicos.
Alfaomega/Marcombo.

MEDIAactive. (2011). Aprender Photoshop CS5. con 100 ejercicios practicos.
Alfaomega/Marcombo.

MEDIAactive. (2011). Manual de illustrator CS5. Alfaomega/Marcombo.

Callero Collado, N. (2011). Photoshop CS5. Anaya Multimedia.

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
HABILIDADES QUE EL ESTUDIANTE DEBE ADQUIRIR

Aptitud: El estudiante debe tener la capacidad para implementar en su quehacer como
estudiante las herramientas tecnologicas para la produccion multimedia, ser competitivo,
propositivo, critico y autocritico, con disponibilidad para desarrollarse en la clase y llevar
a cabo las tareas asignadas en tiempo y forma.

Actitud: Un estudiante capaz de compenetrarse con cada proyecto, conocedor de las
herramientas propias para la produccion multimedia, debe mostrar en todo momento una
actitud propositiva, disponibilidad para desarrollar cada una de las actividades asignadas
en el curso, entender las necesidades reales del curso y capacidad para adaptarlas a su
realidad, debe mostrar capacidad de interaccion y trabajo en equipo.

Valores: Es importante que el estudiante muestre un profundo respeto hacia su persona
como a sus compafierosy el profesor, debe mostrar un compromiso real para con la clase
respetando siempre el trabajo suyo y el de los demas y nunca, apropiarse de las ideas de
otros; una de las premisas es el trabajo con un enfoque hacia los procesos comunicacionales
contemporaneos, conciencia del impacto provocado y el beneficio al &mbito pablico y
“privado; ademés de las implicaciones y repercusiones a nivel social.

Conocimiento: Manejo de software especializado en la produccion de proyectos
multimedia optimizando los recursos, con un amplio conocimiento en la utilizacion de las
herramientas relacionadas de forma réapida y eficaz, reduciendo los tiempos de aplicacion.
Entender y diferenciar la naturaleza de los elementos multimedia y su aplicacidiivekdtoan nr G
retroalimentacion es bésica para lograr los objetivos planteados; ademas de realizdreeljo inivers
ejercicio constante de confrontar continuamente la teoria con la préctica. s
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Capacidades: El estudiante tendra la capacidad para solucionar problemas de disefio en
ambientes informaticos, a través del conocimiento en la edicion multimedia, aplicando
fundamentos tedricos y considerando los aspectos estéticos de las formas y condicionado
por las necesidades reales de los usuarios.

Habilidades: Parte de la formacion del estudiante es; la actividad investigativa, analitico y
la aplicacion de la sintesis; facilidad para llevar a cabo los conocimientos adquiridos y
aplicarlos en situaciones reales como parte de su actividad profesional; disefio de material
multimedia a través de software especializado para la gestion integral de estos proyectos
multimedia.

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

La asignatura de Multimedia es un area especializante para Disefiadores Graficos y
optativa para arquitectos, ofrece la posibilidad al estudiante de llevar a cabo el disefio y
produccién de material multimedia, permite que el estudiante pueda integrarse
adecuadamente al ambito profesional y responder a las demandas del mercado laboral, tal es
el caso del disefio publicitario y el disefio multimedia, y para el futuro arquitecto, enriquecer
las presentaciones de sus proyectos o desarrollar proyectos integrales a través de la gestion
de imdagenes y su posterior aplicacion en software especializado en el drea de arquitectura.
XIL. EVALUACION

La evaluacion del curso se realizara 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 calificacién aprobatoria en periodo ordinaria necesita cubrir
el 80% de las asistencias del curso, y para el periodo extraordinario deberéa cubrir el 60%
de las asistencias

1) ASPECTOS A EVALUAR (Criterios de evaluacion)

a) Participacion; en este criterio se incorporan las participaciones individuales y por
equipo, las asistencia a las sesiones presénciales, la puntualidad en la entrega de los
actividades de aprendizaje, asi como la disposicion y responsabilidad para el
aprendizaje del curso

b) Tareas y exposiciones: Entrega de trabajos realizados fuera del aula de clases

¢) Exdmenes parciales: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y evaluacion de
conocimientos parciales adquiridos y que se desarrollaran en el curso.

d) Proyecto final: Trabajo de investigacion mediante la creacion de un producto tipo
multimedia.

2) MEDIOS DE EVALUACION

Interaccion profesor-estudiante, Didlogo didactico: Observacion y escucha, Preguntas:
Individual, a toda la clase en general, para contestar en grupos, y para iniciar un didlogo,
Actividades en el aula, Revisién continta de trabajos, Autoevaluacion y chequeo periodico
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investigacion (escritos y documentos), y Elaboracion de productos y materiales tipo
multimedia

3) MOMENTOS DE EVALUACION

La evaluacion se hara de manera continua y permanente durante todo el curso, cada elemento
—como se desglosa en el siguiente punto- representa un porcentaje que se acumula y dan
como resultado la calificacion final. Cada unidad de aprendizaje es evaluada de manera
diagnostica al inicio de la misma, asi mismo, al final de cada unidad tematica se desarrolla
una actividad final o evaluacion parcial.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

a) Instrumentos de evaluacion (examen escrito) 30%

b) Elaboracion de ejercicios practicos 50%

¢) Cumplimiento de tareas 20%
XIIL TIPO DE PRACTICAS

Las practicas que el curso exige son: (a) vinculacion con productos o servicios son tipo
multimedia mediante una investigacion documental y analisis situacional; (b) elaboracion de
un producto multimedia basado en procesos de produccion 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
M.T.A. SOLIS RODRIGUEZ OSCAR (2228505)
e-mail: oscar@cuc.udg.mx

Profesor con grado de Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje, egresado del
Centro Universitario de la Costa de la Universidad de Guadalajara, con experiencia en el
manejo de disefio de.imagen institucional, disefio editorial e impresion. Conocimientos en el
manejo de software de edicion de imagenes digitales, asi como de audio y video.
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

CREACION DEL CURSO:

MODIFICACION DEL CURSO: Mtro. Oscar Solis Rodriguez
EVALUACION DEL CURSO: Mtro. Oscar Solis Rodriguez
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