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1. DESCRIPCIÓN SINTÉTICA (Course Description)

La materia permite incorporarle al estudiante que se prepara para una carrera en sistemas, telecomunicaciones o electrónica los conceptos fundamentales que todo ingeniero debe dominar. El objeto de estudio de la materia es el completo desarrollo de una presentación o aplicación multimedia: a partir de una idea, concepto o diseño, integrar diversos recursos a través de interactividad y usabilidad. Para ello, el estudiante debe contar con una serie de herramientas como, la información necesaria de lo que se va a transmitir, usabilidad, elementos gráficos y animados adecuados, su imaginación y todo aquello que pueda servir para su comunicación y desarrollo en el ámbito de multimedia y web.

2. METODOLOGÍA  (Methodology)

· El dictado estará regido por el programa de estudio de la materia siguiendo el cronograma establecido, por lo cual el dictado de la materia se dará por terminado sólo si el material ha sido cubierto en su totalidad.

· La nota de evaluación en la materia deberá distribuirse de la siguiente manera: 50% el examen y el 50% restante correspondiente a lecciones, deberes, trabajos en clases. 

· La coordinación de las diferentes clases y fechas de las evaluaciones, será dirigida por el profesor coordinador de la materia, quien tendrá la responsabilidad de supervisar la elaboración del mismo, así como la fecha de toma de las evaluaciones. Las cuales en lo posible, deberán ser tomados al mismo tiempo.

· Los exámenes en la materia, deberán dirigirse hacia la solución de problemas que permitan evaluar el grado de aplicación de los parámetros empleados en el proceso de diseño para un caso de estudio, así como el grado de selección y clasificación de los diferentes elementos que compondrán dicho proceso.

· Es obligación del profesor entregar por escrito al estudiante las políticas de la materia, el cual contiene su ponderación y distribución del puntaje, fecha de exámenes y reglamentos concernientes al Sistema de Evaluaciones, Asistencia a Clases y Disciplina.

NOTA:

· Los estudiantes deben adelantar la lectura comprensiva de los contenidos  programados para cada sesión.  Así la elaboración del conocimiento en la clase resultará rápida, consistente, significativa y gratificante.

· Los deberes y trabajos  no entregados en la fecha señalada serán sancionados hasta con el 30% de la nota.

3. OBJETIVO GENERAL:

· El alumno será capaz de:

· Manejar la terminología asociada a proyectos y realización de aplicaciones multimedia.

3.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

· El alumno será capaz de:

· Llevar elementos gráficos, audio, texto y video a una presentación, a través de conceptos de diseño y usabilidad.

· Evaluar herramientas de aplicaciones multimedia basándose en su costo versus beneficio.

· Solucionar problemas basándose en el conocimiento de los elementos y de las herramientas empleadas.

4. CONTENIDO PROGRAMÁTICO (COURSE OUTLINE)

	fechas y sesiones
	COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
	Unidad / Contenido
	Horas no presénciales
	Evaluación

	Sesión 1

2/05/07
	El estudiante será capaz de conocer los diversos campos de aplicación de multimedia y referencias algunas de herramientas.

Generalidades

Iinvestigación  Funcion de un Pixel y del Monitor

Mediante la didáctica que presenta Macromedia Director (escenario, reparto, libreto, marcador), el alumno conocerá el modo de trabajo dentro de esta herramienta, así como cada una de sus ventanas.


	Unidad 1: Introducción al Multimedia
· Lineamientos y reglas generales para el desarrollo del curso

· Entrega del Syllabus


	· Investigar sobre la tecnología y el multimedia.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 2

7/05/07

	
	· Conceptos de multimedia.

· Acerca de Macromedia Director.

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd iinteractivo no presencial


	· Investigar sobre las herramientas de director y sus funciones.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 3

9/05/07
	Mediante la didáctica que presenta Macromedia Director (escenario, reparto, libreto, marcador), el alumno conocerá el modo de trabajo dentro de esta herramienta, así como cada una de sus ventanas.


	· Escenario: Propiedades de la película, guías grid, zoom.

· Reparto: Tipos, importación de miembros.

· Marcador: Tiempo, color, transición, sprites, keyframes, marcas.


	· Lectura: Director y sus funciones básicas. 
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 4
14/05/07

	
	Unidad 2: Entorno de trabajo
· Propiedades: miembros, sprites, color, tamaño, posición.


	
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 5
16/05/07

	
	· Libreto: movie, parents, behaviors. Condiciones para eventos, navegación, propiedades, condiciones y valores.


	· Ejercicios básicos sobre navegación dentro del entorno de director sobre el store.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 6
21/05/07

	
	· Librería (libretos predeterminados): navegación, interacción de elementos.

· Ejercicios en clase

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura: Director y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 7

23/05/07

	
	· El alumno será capaz de crear elementos básicos a partir de herramientas propias de Director.
	· Lectura: Director y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 8
28/05/07

	Aquí el estudiante conocerá cada formato de archivo que puede ser importado, propiedades para su importación y detalles dentro de dicho proceso.

Investigación via internet sobre los objetos que se pueden importar no presencial
	Unidad 3: Creación de elementos

· Creación de imágenes.

· Creación de vectores.

· Creación de texto.

· Ejercicios y trabajos en clases

	· Ejercicios de creación de vectores e imágenes en las ventanas básicas de director.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 9
30/05/07

	
	· 
	· Lectura: Director y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 10
04/06/07

	
	Unidad 4: Importar elementos

· Opciones de importación.

· Casos.

· Ejercicios y demostracion en clases

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura Importación de imágenes y objetos ole. 
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 11
06/06/07

	
	· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura: Director y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 12
11/06/07

	Audio y Video
El alumno estará en capacidad de importar e interactuar con los diferentes formatos de audio y video, así como crear opciones que registren y cambien parámetros de dichos elementos.


	Unidad 5: Audio y video

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura: Director y sus funciones en importación del audio y el video.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 13
13/06/07

	
	· Formatos de audio y video.

· Parámetros de audio.
· Control de audio.

· Investigación del Codigo lingo via internet o tutorial para video y sonido no presencial

	· Ejercicio audio , video y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 14
18/06/07

	
	· Parámetros de video.

· Control de video.

· Ejercicio en clases 


	· Ejercicio audio , video y sus funciones básicas.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 15
20/06/07

	
	Examen del primer parcial.
	
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 16
25/06/07

	El estudiante estará en capacidad de optimizar su trabajo dentro de Director, asignando funciones a archivos shockwave de Flash. Aprovechará las herramientas creadas para el trabajo en conjunto con Flash. Propiedades de archivos de flash.


	Unidad 6: Shockwave flash


	· Ejercicio de importación de objetos flash.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 17
27/06/07

	El estudiante podrá aplicar otros métodos de animación y optimización.


	Unidad 7: Otros elementos

· Cast to time. Film loop. Shockwave audio.Mensajes.

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Ejercicio de film loop y cast to time.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 18
2/07/07

	
	· El estudiante creará aplicaciones que actualicen elementos del reparto, por medio de una conexión a internet. Se integran presentaciones multimedia e información actualizada en línea.

· Practica en Clases
	· Ejercicio de film loop y cast to time.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 19
4/07/07

	El estudiante creará aplicaciones que actualicen elementos del reparto, por medio de una conexión a internet. Se integran presentaciones multimedia e información actualizada en línea.


	Unidad 8: Elementos en línea

· Practica en Clases

· Importación de elementos en línea.

· Precargar elementos. 

· Practicas no presenciales

	· Lectura avanzada de objetos web.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 20
9/07/07

	El diseñador multimedia conocerá parámetros básicos de lingo, básicos para generar un ambiente de interactividad dentro de su proyecto multimedia.

	Unidad 9: Desarrollo de Libretos – Scripts

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura avanzada del codigo lingo.

· Ejercicios y desarrollo lingo.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 21
11/07/07

	El diseñador multimedia conocerá parámetros básicos de lingo, básicos para generar un ambiente de interactividad dentro de su proyecto multimedia.


	· Ejercicios prácticos en clases del código lingo

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Lectura avanzada del codigo lingo.

· Ejercicios y desarrollo lingo.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 22
16/07/07

	
	· Ejercicios prácticos en clases del código lingo.

· Ejercicios no presenciales de proyectos lingo

	· Lectura avanzada del codigo lingo.

· Ejercicios y desarrollo lingo.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 23
18/07/07

	
	· Ejercicios prácticos en clases del código lingo.

· Ejercicios no presenciales de proyectos lingo

	· Lectura avanzada del codigo lingo.

· Ejercicios y desarrollo lingo.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 24
23/07/07

	Aprender las diversas formas de mostrar cada proyecto, ya sea off-line u on-line, además de especificaciones y requerimientos para cada uno de ellos.


	Unidad 10: Projector, shockwave movie
· Projector: Aplicación independiente.


	· Ejercicios  en creación de aplicaciones para una presentación básica.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 25
25/07/07

	
	· Projector: Aplicación independiente.

· Archivos comprimidos de Director

· Ejercicios en clases


	· Ejercicios  en creación de aplicaciones para una presentación básica.
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 26
30/07/07

	El estudiante será capaz de organizar sus proyectos multimedia, facilitando el trabajo entre diversas plataformas, optimizando el trabajo en equipo, y corrigiendo fácilmente actualizaciones.


	Unidad 11: Organización del proyecto
· Organización básica.Archivos necesarios


	· Ejercicios  en creación de aplicaciones para una presentación básica.

· Lectura sobre una aplicación de director
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 27
01/08/07

	
	Unidad 12: Desarrollo de proyectos

· El estudiante será capaz de analizar proyectos multimedia existentes nacionales y foráneos. También creará pequeñas presentaciones donde aplicará en conjunto las unidades anteriores.

	· Desarrollo de una aplicación multimedia para una presentacion corporativa

· Lectura sobre el desarrollo de una aplicación

· Lectura e investigación de aplicaciones extras
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 28
06/08/07

	
	· El estudiante será capaz de analizar proyectos multimedia existentes nacionales y foráneos. También creará pequeñas presentaciones donde aplicará en conjunto las unidades anteriores.

· Texto de apoyo para la diagramacion de un Web y un Cd interactivo no presencial


	· Desarrollo de una aplicación multimedia para una presentacion corporativa

· Lectura sobre el desarrollo de una aplicación

· Lectura e investigación de aplicaciones extras
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 29
08/08/07

	
	· Ejercicios en clases Preguntas frecuentes errores y respuestas para apoyo al proyecto final del estudiante


	· Desarrollo de una aplicación multimedia para una presentacion corporativa

· Lectura sobre el desarrollo de una aplicación

· Lectura e investigación de aplicaciones extras
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 30
13/08/07

	
	· Ejercicios en clases Preguntas frecuentes errores y respuestas para apoyo al proyecto final del estudiante


	· Desarrollo de una aplicación multimedia para una presentacion corporativa

· Lectura sobre el desarrollo de una aplicación

· Lectura e investigación de aplicaciones extras
	· Evaluación practica en clases.

	Sesión 31
15/08/07

	
	Examen final
	
	· Evaluación practica en clases.


5. EVALUACIÓN

· Se evaluarán actividades como: tareas, lecturas, investigaciones, aportes, exposiciones y se tomarán dos exámenes, 1 parcial y 1 final. Las actividades de clase corresponden al 50% de la nota final y el examen el otro 50%

· Se calificará sobre 100 puntos (números enteros)

Primer Parcial













           Puntaje

· Deberes clase a clase








25 pts

· Trabajos de investigación (documento escrito, material de soporte y presentación)
25 pts

· Aportes (lecciones)









50 pts

· Examen del parcial








           100 pts

· Nota promedio del primer Parcial






           100 pts

Segundo Parcial

· Deberes clase a clase








25 pts

· Proyecto de investigación 

 






25 pts

· Aportes (lecciones)









50 pts

· Examen final 









           100 pts

· Nota promedio del segundo parcial






           100 pts
6.- 
BIBLIOGRAFÍA BÁSICA (Books, Video, papers, obligatory)

1. Texto: La Biblia de Director 8 Primera Edición Prentice Hall
7.- 
BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA (Bibliography Complementary)

1. Paginas web:  Textos bajados de Internet y tutoriales de ayuda que presenten temas vinculados con los que tratará el profesor, y con previa revisión de los mismos por  parte del profesor.

2. www.macromedia.com 

8.- 
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1. DESCRIPCIÓN SINTÉTICA (Course Description)

La materia permite incorporarle al estudiante que se prepara para una carrera en sistemas, telecomunicaciones o electrónica los conceptos fundamentales que todo ingeniero debe dominar. El objeto de estudio de la materia es el completo desarrollo de una presentación o aplicación multimedia: a partir de una idea, concepto o diseño, integrar diversos recursos a través de interactividad y usabilidad. Para ello, el estudiante debe contar con una serie de herramientas como, la información necesaria de lo que se va a transmitir, usabilidad, elementos gráficos y animados adecuados, su imaginación y todo aquello que pueda servir para su comunicación y desarrollo en el ámbito de multimedia y web.

2. METODOLOGÍA  (Methodology)

· El dictado estará regido por el programa de estudio de la materia siguiendo el cronograma establecido, por lo cual el dictado de la materia se dará por terminado sólo si el material ha sido cubierto en su totalidad.

· La nota de evaluación en la materia deberá distribuirse de la siguiente manera: 50% el examen y el 50% restante correspondiente a lecciones, deberes, trabajos en clases. 

· La coordinación de las diferentes clases y fechas de las evaluaciones, será dirigida por el profesor coordinador de la materia, quien tendrá la responsabilidad de supervisar la elaboración del mismo, así como la fecha de toma de las evaluaciones. Las cuales en lo posible, deberán ser tomados al mismo tiempo.

· Los exámenes en la materia, deberán dirigirse hacia la solución de problemas que permitan evaluar el grado de aplicación de los parámetros empleados en el proceso de diseño para un caso de estudio, así como el grado de selección y clasificación de los diferentes elementos que compondrán dicho proceso.

· Es obligación del profesor entregar por escrito al estudiante las políticas de la materia, el cual contiene su ponderación y distribución del puntaje, fecha de exámenes y reglamentos concernientes al Sistema de Evaluaciones, Asistencia a Clases y Disciplina.

NOTA:

· Los estudiantes deben adelantar la lectura comprensiva de los contenidos  programados para cada sesión.  Así la elaboración del conocimiento en la clase resultará rápida, consistente, significativa y gratificante.

· Los deberes y trabajos  no entregados en la fecha señalada serán sancionados hasta con el 30% de la nota.
3.- JUSTIFICACIÓN

El estudiante de sistemas debe de poder generar presentaciones realizadas en CD´s interactivos con una alta calidad gráfica y así poder construir sus   propias presentaciones en un media en el que el atractivo visual nos ayuda al convencimiento en la toma de decisiones de un  producto
4.- OBJETIVO GENERAL:

· El alumno será capaz de:

· Manejar la terminología asociada a proyectos y realización de aplicaciones multimedia.

5.- OBJETIVOS ESPECIFICOS:

· El alumno será capaz de:

· Llevar elementos gráficos, audio, texto y video a una presentación, a través de conceptos de diseño y usabilidad.

· Evaluar herramientas de aplicaciones multimedia basándose en su costo versus beneficio.

· Solucionar problemas basándose en el conocimiento de los elementos y de las herramientas empleadas.

6. COMPETENCIAS

1. Desarrollar e incrementar el desarrollo grafico y multimedia con respecto a los fenómenos observados en el campo de sistemas, electrónica y telecomunicaciones a través de la debida aplicación de metodologías para la realización de estudios de calidad con un alto nivel de organización y planificación. El estudiante será capaz de conocer los diversos campos de aplicación de multimedia y referencias algunas de herramientas.Mediante la didáctica que presenta Macromedia Director (escenario, reparto, libreto, marcador), el alumno conocerá el modo de trabajo
2. Aplicar los conocimientos adquiridos en fenómenos reales y observables, fomentando diferentes aspectos como lo son: el trabajo en equipo, razonamiento crítico, compromiso ético y por sobre todo la motivación de alcanzar un alto desarrollo personal en cuanto a calidad con iniciativa y espíritu emprendedor. El diseñador multimedia conocerá parámetros básicos de lingo, básicos para generar un ambiente de interactividad dentro de su proyecto multimedia.Aprender las diversas formas de mostrar cada proyecto, ya sea off-line u on-line, además de especificaciones y requerimientos para cada uno de ellos. El estudiante será capaz de organizar sus proyectos multimedia, facilitando el trabajo entre diversas plataformas, optimizando el trabajo en equipo, y corrigiendo fácilmente actualizaciones.
7. PROGRAMACIÓN DE LOS CONTENIDOS DEL CURSO

1.-  Introducción al Multimedia

1.1 Generalidades.

1.2 Conceptos de multimedia.

1.3 Acerca de Macromedia Director.

2.-  Entorno de trabajo

2.1 Escenario: Propiedades de la película, guías grid, zoom.

2.2 Reparto: Tipos, importación de miembros.

2.3 Marcador: Tiempo, color, transición, sprites, keyframes, marcas.

2.4 Propiedades: miembros, sprites, color, tamaño, posición.

2.5 Libreto: movie, parents, behaviors. Condiciones para eventos, navegación, propiedades, condiciones y valores.

2.6 Librería (libretos predeterminados): navegación, interacción de elementos.

3.- Creación de elementos

3.1 Creación de imágenes.

3.2 Creación de vectores.

3.3 Creación de texto.
4.-  Importar elementos

4.1 Opciones de importación.

4.2 Casos.
5.-  Audio y Video

5.1 Formatos de audio y video.

5.2 Parámetros de audio.
5.3 Control de audio.
5.4 Parámetros de video.

5.5 Control de video.

6.-  Shockwave flash

6.1 Propiedades de archivos de flash.

6.2 Parámetros de las películas de flash.

6.3 Casos.

7.-  Otros elementos

7.1 Cast to time.

7.2 Film loop.

7.3 Shockwave audio.

7.4 Mensajes.

8.-  Elementos en línea

8.1 Importación de elementos en línea.

8.2 Precargar elementos.
9.-  Desarrollo de Libretos - Scripts

9.1 Parámetros generales.

9.2 Valores.

9.3 Operaciones.

9.4 Condiciones.

10.-  Projector, shockwave movie

10.1 Projector: Aplicación independiente.

10.2 Shockwave movie: Archivo multimedia.

11.-  Organización del proyecto

11.1 Organización básica.

11.2 Archivos necesarios.

11.3 Rutas de acceso.

11.4 Organización de archivos de edición y recursos.

12.- Desarrollo de proyectos

12.1 Revisión de casos.

12.2 Estudio previo a cada proyecto: usabilidad, interfaces y diseño.

12.3 Desarrollo integrado de proyecto.

12.4 Solución de problemas.

8. EVALUACIÓN

· Se evaluarán actividades como: tareas, lecturas, investigaciones, aportes, exposiciones y se tomarán dos exámenes, 1 parcial y 1 final. Las actividades de clase corresponden al 50% de la nota final y el examen el otro 50%

· Se calificará sobre 100 puntos (números enteros)

Primer Parcial













           Puntaje

· Deberes clase a clase








25 pts

· Trabajos de investigación (documento escrito, material de soporte y presentación)
25 pts

· Aportes (lecciones)









50 pts

· Examen del parcial








           100 pts

· Nota promedio del primer Parcial






           100 pts

Segundo Parcial

· Deberes clase a clase








25 pts

· Proyecto de investigación 

 






25 pts

· Aportes (lecciones)









50 pts

· Examen final 









           100 pts

· Nota promedio del segundo parcial






           100 pts
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