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II. Sumilla

Esta asignatura de formación profesional obligatoria, tiene como objetivo desarrollar un proyecto 
integral de dimensiones reales, capaz de albergar e integrar la mayoría de los conocimientos en 
diseño y tecnología que el alumno ha adquirido a lo largo de su carrera. Deberá ser capaz de 
generar impacto en la mejora de la calidad de vida de la sociedad, desde su generación en el 
mundo del diseño hasta su desarrollo digital. Busca involucrar al alumno dentro de un contexto de 
desenvolvimiento y aplicación de sus conocimientos en el diseño digital hacia una comunicación 
socialmente responsable.

El contenido a tratar está referido a: La concepción, desarrollo, producción, post producción, 
efectos especiales, generación de formatos, integración, ensamblaje y presentación de un proyecto 
interactivo que abarque diferentes áreas de la comunicación digital, tales como campañas 
publicitarias interactivas con dispositivos móviles (celulares, palms, pda), campañas en televisión 
digital, Campañas integrales implementadas con verificación de audiencias.

III. Competencias

ß General:                                                                                                                     
Genera propuestas de solución  a problemas reales de su entorno inmediato, utilizando técnicas y 
metodologías creativas, con apertura y compromiso.

ß Específicas:
ß Evalua el diseño y la producción de acuerdo a las necesidades del cliente.
ß Aplica principios esteticos, ergonómicos y tecnológicos.
ß Investiga, conceptualiza y crea un producto libre aplicando las herramientas antes 

mencionadas.

IV. Contenidos  

1ª Semana
ß Proyectos interactivos.

2ª Semana
ß Proyectos interactivos y publicidad.

3ª Semana - Evaluación Continua 1



ß Herramientas de marketing digital parte 1.

4ª Semana
ß Herramientas de marketing digital parte 2.

5ª Semana
ß Herramientas de marketing digital parte 3.

6ª Semana - Evaluación Continua 2
ß Marketing digital interactivo.

7ª Semana - Examen Parcial + Clase

8ª Semana 
ß Proyecto de campaña integral digital.

9ª Semana
ß Revisión de avances.

10ª Semana
ß Validación de proyecto final de campaña integral digital.

11ª Semana - Evaluación Continua 3
ß Revisión de avances.

12ª Semana
ß Presentación de propuesta de desarrollo de campaña integral digital. 

13ª Semana
ß Revisión de avances. 

14ª Semana - Evaluación Continua 4
ß Revisión de proyecto final. 

15ª Semana - Examen Final

16ª Semana – Entrega de Notas

V. Metodología

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se 
compartirá los recursos didácticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio 
de comunicación sincrónica para la ejecución de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas 
didácticas en la modalidad remota son análisis, descripción, diálogo, ejemplificación, ejercitación, 
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequeños, producción de ensayos en forma individual y de 
temas particulares, conversación, exposición, práctica guiada y práctica autónoma, investigación 
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. Además se podrán utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter, 
Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.

VI. Evaluación 

La evaluación 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:



ß Examen parcial (30%)
ß Evaluación Continua (40%)‡ Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
ß Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluación CONTINUA 4 se entregarán y publicarán en paralelo a los 
resultados del Examen Final.
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