UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA.
COORDINACIÓN DE FORMACIÓN BÁSICA. 

COORDINACIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL Y VINCULACIÓN UNIVERSITARIA

PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS.

	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN.

	1.  Unidad Académica:  
 Facultad de Arquitectura y Diseño.
       2.    Programas de estudio:
Lic. en Diseño Gráfico.

3. Vigencia del plan:    2006-2
4. Unidad de aprendizaje:       
    Diseño VIII.
5. Clave:     8301
6. HC:      1
HL:        -
HT:        5
HPC:      -
HCL:        -
HE:      1
CR:        7
7.  Ciclo Escolar:          Noveno Semestre
8. Etapa de formación a la que pertenece:          Terminal        
9. Carácter de la unidad  de aprendizaje:
Obligatoria.      X
Optativa.   
10. Requisitos para cursar la unidad de aprendizaje:  Haber cursado y aprobado Diseño VII, Metodología del Diseño IV y Materiales y Técnicas de Realización VI.



	Formuló:
	Marco Antonio Pérez Cota
 M. DG. Beatriz Adriana Torres Román
	Vo. Bo
	M. Arq. Mario Macalpin

	Fecha:
	Julio 2011
	Cargo:      
	Subdirector

	II. PROPÓSITO GENERAL DEL CURSO.

	El propósito de la materia es que el alumno incorpore productos audiovisuales para la generación de materiales interactivos con fines informativos o publicitarios, por tal motivo se relaciona de manera técnica con materias como XXXXXXXXXXXXXXX. (necesito el mapa curricular para la redacción de esta parte)

La asignatura contribuye a XXXXXXX (necesito el perfil de egreso para escribir esto)

Diseño VIII es una asignatura que se cursa en el noveno semestre de la licenciatura Diseño Gráfico, es de carácter obligatorio y pertenece al área de diseño.



	III.  COMPETENCIA   DEL CURSO.

	Producir materiales multimedia a través de la incorporación de material audiovisual, principios básicos de programación y animación para el desarrollo de productos interactivos de carácter institucional, promocional o publicitario adoptando una actitud responsable y disciplinada. 




	IV.  EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO.

	Desarrollo de proyecto y realización de producto multimedia para una institución particular, que contenga secciones informativas y que incorpore material audiovisual.  



	V. DESARROLLO POR UNIDADES.



	ENCUADRE.                                                                                                                                                        Duración.      1  hr.
 Presentación del programa de la asignatura y el calendario de actividades, explicando contenidos temáticos generales de cada unidad, condiciones de entrega y evaluación de trabajos así como la forma de acreditación.  

	UNIDAD I                                                                                                                                                       Duración   0 hrs.
INTRODUCCIÓN AL DESARROLLO MULTIMEDIA.

	Competencia.

Aplicar las herramientas de selección, las líneas de relleno, las figuras básicas, la pluma y los degradados para la generación de elementos gráficos que conformarán sus futuros proyectos multimedia siendo disciplinado, paciente y responsable.   

	Contenido.            
1.1. Planeación  y definición de multimedia.

1.2. Información y contenidos.
1.3. Diseño de interfaz.

1.4. Construcción y/o realización.

1.5. La línea de tiempo.
1.6. La ventana de capas.
1.7. La barra de edición.

1.8 La barra de herramientas.
1.9 Paneles en Flash.

      1.9.1. Propiedades.

      1.9.2. Mezcla.

      1.9.3. Biblioteca.



	UNIDAD II                                                                                                                                                       Duración 0 hrs.
FUNDAMENTOS Y TÉCNICAS DE ANIMACIÓN.

	Competencia.

 (Redactar competencia) 

	Contenido.

2.1. Principios básicos de animación.

       2.1.1. Estiramiento

       2.1.2. Anticipación.
2.2. Animación cuadro por cuadro.

       2.2.1. Fotogramas y fotogramas claves.

       2.2.2. Papel cebolla.
2.3. Interpolaciones de forma y movimiento. 

       2.3.1. Modificación de velocidad, alpha, la tinta y el brillo con interpolación.

2.4. El uso de consejo de forma

2.5. Animación con mascaras.

2.6. Los símbolos: propiedades y comportamientos.

        2.6.1. Gráficos.

        2.6.2. Movie clips.

        2.6.3. Botones.
2.7. Gráficos y técnicas de animación.

       2.7.1. Personajes.

       2.7.2. Lip sync.
2.8. Animación con movieclips.

       2.8.1. Escenarios.

       2.8.2. Movimientos de cámara.
2.9. Animación  y sonido de botones.

       2.9.1. Básicos.

       2.9.2. Rollover.

       2.9.3. Invisibles.
2.10. Símbolos y filtros.

2.11. El uso de la biblioteca.

        2.11.1. Duplicar símbolos.

        2.11.2. Propiedades de sonidos e imágenes.


	UNIDAD III                                                                                                                                             Duración 0 hrs.
PROGRAMACIÓN EN FLASH.


	Competencia.

Utilizar principios de programación en Flash así como diversas técnicas de animación con la finalidad de posibilitar al usuario a interactuar con los distintos elementos  –botones, audio y video incorporado- que componen la interfaz gráfica diseñada, adoptando una actitud responsable, persistente y tolerante.



	Contenido.

3.1. Sintaxis básica.

3.2. Control de la línea de tiempo.
3.3. Eventos y programación de botones.
3.4. Uso de etiquetas.
3.5. Carga y preecargas de elementos externos (swf, png, gif, jpeg, xml).
3.6. Incorporación y manipulación de texto.

       3.6.1. Dinámico y de entrada.
3.7. Manipulación de audio.

3.8. Incorporar y manipular video.



VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS. 

	No. de Práctica
	Competencia(s)
	Descripción
	Material de

 Apoyo


	Duración
(horas)

	1
	
	
	
	0

	2
	
	
	
	0

	3
	
	 
	
	0

	4
	
	
	
	0

	5
	
	 
	
	0


	VII.  METODOLOGÍA DE TRABAJO.



	· El profesor es un guía y adopta la iniciativa del curso. El estudiante participará en el laboratorio de cómputo desarrollando prácticas dirigidas por el docente que servirán para el desarrollo de actitudes y habilidades.

· Las actividades principales son:

· Lecturas  y traducciones.

· Investigación documental

· Exposición docente.

· Investigación avanzada en el Internet.

· Redacción de notas por parte del alumno.

· Practicas en laboratorio.



	VIII.  CRITERIOS DE EVALUACIÓN.



	· Requisitos para la acreditación del curso.

· Asistencia mínima del 80 % para tener derecho a evaluación final en ordinario.

· Calificación mínima aprobatoria: 60 puntos.

· Promedio aprobatorio de tareas, exposiciones y ejercicios solicitados. 

· Criterio para la calificación.

· Puntualidad                                10 %

· Tareas                                        30 %

· Participación en clase.                20 %

· Ejercicios terminales de tema.    40 %

· Criterios para la Evaluación.
· Responsabilidad en asistir y participar en las clases manteniendo el respeto al tiempo y las opiniones de los compañeros y el maestro.
· Compromiso en llevar todos los datos y elementos necesarios para la correcta realización de las prácticas. Deberán entregarse la fecha y hora acordada. Capacidad de síntesis y análisis de los temas, claridad y dominio en el tratamiento del tema.

· Entrega de los trabajos asignados para realizar extra clase. Deberán entregarse la fecha y hora acordada.
· Manejo adecuado de los temas del curso evaluado por medio de un examen escrito y/o práctico. Entrega de proyecto al final de cada unidad en donde se ponen en práctica de manera general los conceptos y temas vistos en la unidad.




	 IX.  BIBLIOGRAFÍA

	Básica
	Complementaria. 

	Macromedia Flash Mx, Escudero Fernández Sofía, MacGraw-Hill Interamericana, España 2002.

Adobe Flash, Classroom in a Book, Adobe Creative Team, Adobe Press, USA  2007.
Adobe CS3 Hands On Traninig,Todd Perkings, Lynda.com, USA 2008.


	Programación en Flash 8, Action Script 2.0,Arce Anguiano,Francisco. Alfa Omega Grupo Editor, S.A. de C.V, México 2006.


