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Sumilla

Esta asignatura de formacién profesional obligatoria de mencion, tiene como objetivo dar a conocer
al alumno la importancia del uso de lenguajes de programacion informatica basicos en proyectos
de disefio y comunicacion en Internet. Se buscara también hacer que el alumno comprenda la
importancia del conocimiento de las diversas tecnologias de generacién de data dinamica en
Internet.

El contenido a tratar esta referido a: Una visiéon y entendimiento del poder y la Iégica del uso de
multiples lenguajes de programacién, sus variantes, requerimientos, posibilidades e
implementacién en proyectos de disefio en conexion con bases de datos, usabilidad y herramientas
de generacion de data dinamica en internet y su presencia en la vida cotidiana de las personas.
Conocimiento de nuevas tecnologias de compresién y su uso en material multimedia, la
implementacién de proyectos de negocio en Internet y una visiéon del futuro en el desarrollo de
dispositivos conectados a Internet. El disefio aplicado a la funcién y uso de herramientas de
comunicacion en internet. EI mundo de la web como un universo de multiples posibilidades de
expresion multimedia que incrementen la facil recordacion y por consiguiente la fidelidad a la
marca. Negocios y tecnologia en internet. Disefio y creacion de espacios virtuales que permitan
generar actividades comunicacionales de diversa indole. El presente y el futuro del medio y la
integracién de dispositivos mdltiples enlazados a internet.

Competencias

General:
El alumno se familiariza con las herramientas del medio audiovisual para la creacion de sentido
aplicandolas al disefio a través de diversos productos.

Especificas:

= Evalua el disefio y la produccion de acuerdo a las necesidades del cliente.

= Aplica principios estéticos, ergondmicos y tecnoldgicos

= Comprende como gestionar un proyecto multimedia de acuerdo a los requisitos
funcionales vy las restricciones del contexto

= Conoce procesos y técnicas de programacion y disefio para aplicaciones interactivas.

Contenidos
12 Semana

» Introduccion a los diferentes lenguajes de programacion.
» Compiladores y uso de variables.
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22 Semana
= Introduccion a ActionScript: creando y destruyendo objetos.

32 Semana - Evaluacion Continua 1
» Tipos de variables y funciones.
= Movieclips.

42 Semana
= Timer, eventos y propiedades.

52 Semana
= Algoritmos simples.

62 Semana - Evaluacién Continua 2
= Optimizacion de Assets.
= Eventos de Teclado y Mouse.

72 Semana - Examen Parcial + Clase
= Enterframe.

82 Semana
= |nterfaces.

92 Semana
= Greensock.

102 Semana
= Greensock.

112 Semana - Evaluaciéon Continua 3
» Carga dinamica de assets.

122 Semana
= Revision de carga dinamica de assets.
= Introduccion a createJS.

132 Semana
= Revision de propuesta de proyecto final.

142 Semana - Evaluaciéon Continua 4
= Revision de avances.

152 Semana - Examen Final

162 Semana — Entrega de Notas

Metodologia

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se
compartira los recursos didacticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio
de comunicacién sincronica para la ejecucion de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas
didacticas en la modalidad remota son andlisis, descripcion, dialogo, ejemplificacion, ejercitacion,
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequefios, produccion de ensayos en forma individual y de
temas particulares, conversacion, exposicion, practica guiada y practica autdbnoma, investigacion
de repositorios y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma
Classroom, diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente, videos seleccionados
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para reforzamiento, etc. Ademas se podran utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter,
Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.

Evaluacion

La evaluacion es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.
Todo trabajo desarrollado debe ser sustentado.
El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

= Examen parcial (30%)
= Evaluacion Continua (40%)—> Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
= Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluacion CONTINUA 4 se entregaran y publicaran en paralelo a los
resultados del Examen Final.
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