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Docente : Antonio Edgardo Palacios Villacorta.

Sumilla

Esta asignatura de formacion profesional obligatoria, tiene como objetivo el manejo de las
herramientas complementarias necesarias para planificar, optimizar, dirigir y controlar los procesos
de desarrollo de proyectos digitales interactivos.

El contenido a tratar esta referido a: La Gestién de proyectos digitales. Planificacion y Direccion.
Manejo de costos y presupuestos. Planificacion, manejo y control del tiempo, cronogramas y flujos
de trabajo. Direccidon de arte, direccion de actores, locutores y/o modelos. Supervision de
programacion y efectos especiales. Produccién y realizacién. Presentacion, control de calidad,
distribucién y venta de proyectos de esta naturaleza.

Competencias

General:

Genera propuestas de solucion a proyectos orientados a medios digitales en diferentes
plataformas utilizando el disefio estrategico como proceso para generar innovacion, con apertura y
compromiso.

Especificas:

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

= Aplica principios esteticos, ergondmicos y tecnoldgicos.

= Investiga, conceptualiza y crea un producto libre aplicando las herramientas antes
mencionadas.

Contenidos

12 Semana
= Gestion de proyectos interactivos.

22 Semana
= Planificacion y direccion de proyectos interactivos.

32 Semana - Evaluacion continua 1
= Direccién de proyectos interactivos.

42 Semana
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= Costos y presupuestos de proyectos interactivos.

52 Semana
= Planificacién del proyecto.

62 Semana - Evaluaciéon Continua 2
= Planificacién del proyecto.

72 Semana - Examen Parcial

82 Semana
= Proyecto digital interactivo.

92 Semana
= Revision de avances.

10° Semana
= Produccidn y realizacion.

112 Semana - Evaluacién Continua 3
= Realizacion.

122 Semana
= Revision de avances.

132 Semana
= Revision de avances.

142 Semana - Evaluacién Continua 4
= Revision de proyecto final.

152 Semana - Examen Final

162 Semana — Entrega de Notas

Metodologia
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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, didlogo, ejemplificacién, ejercitacion,
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequefios, produccion de ensayos en forma individual y de
temas particulares, conversacion, exposicion, practica guiada y practica auténoma, investigacion
de repositorios y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma
Classroom, diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente, videos seleccionados
para reforzamiento, etc. Ademas se podran utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter,

Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.

Evaluacion

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