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DESCRIPCION GENERAL

Curso tedrico-practico de modalidad presencial en el que se estudian los conceptos basicos relacionados con la
multimedia como son la generacién y edicién de sonidos, videos, animaciones y graficos tanto en dos como tres
dimensiones.

Este curso proporciona las herramientas necesarias para que el estudiante pueda generar contenidos multimedia que
se puedan implementar tanto en sistemas de informacion tradicionales como en entornos visuales atractivos como son
videojuegos Y sitios web.

Esta materia tiene como precedentes a Competencias Comunicativas, Ingenieria de Usabilidad y Disefio de Software y
es antecedente de Animacioén y Disefio de Videojuegos.

OBJETIVO (S) GENERAL (ES)

S —
Al finalizar el curso, el alumno tendra una panordmica referente a como pueden generar, editar y administrar
contenidos multimedia para un sistema de informacion, realizando lo anterior de una manera ética, creativa, innovadora
y con calidad.

CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

UNIDAD TEMATICA I: Introduccion ala Multimedia.  ( horas aprox.)
OBJETIVOS FUENTES DE
PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
1.1 Entender el concepto Multimedia. 1.1 Definicion de multimedia 1,35
1.2 Comprender las razones por las que es | 1.2 ¢Por qué conocer la multimedia?
importante conocer multimedia. 1.3 El papel de la multimedia en el campo
1.3 Aprender cual es el papel de la | informatico
multimedia en el campo informético. 1.4 Hardware necesario para multimedia en
1.4 Aprender que Hardware es necesario | computadoras personales
para usar multimedia en computadoras | 1.5 Elementos que conforman la multimedia
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personales. 1.6 Usos y recomendaciones
15 Comprender que elementos conforman
la multimedia.
1.6 Aprender los usos y recomendaciones
para el empleo de multimedia.
UNIDAD TEMATICA II: Uso del Texto e Hipermedia en Multimedia.  ( horas aprox.)
OBJETIVOS FUENTES DE
PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
21 Comprender cual es la importancia del | 2.1 Importancia del texto en un sistema de 1,35
texto en un sistema de informacion. informacion
2.2 Aprender las caracteristicas de los | 2.2 Fuentes
distintos tipos de fuentes y en qué consiste la | ¢ Caracteristicas de los tipos de fuentes
edicién de texto. . Edicion de texto
2.3 Aprender los conceptos basicos de DTP | 2.3 Desktop Publishing
(Desktop Publishing). 2.4 Hipermedia
2.4 Comprender el papel de la hipermedia | 2.5 Recomendaciones (uso y disefio)
en el contexto actual.
2.5 Aprender las recomendaciones para el
uso y disefio adecuado del texto.
UNIDAD TEMATICA lIl: Uso de Gréaficos en Multimedia. ( horas aprox.)
OBJETIVOS FUENTES DE
PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
3.1 Aprender la definicion general de que es | 3.1 Definicion y uso de gréaficos 1,35
un grafico y comprender su uso en el contexto | 3.2 Tipos de graficos
de la multimedia. . Mapas de bits (Graficos de trama)
3.2 Aprender las caracteristicas principales | © Vectoriales (de objetos)
de los mapas de bhits y de los graficos | 3.3 Atributos de la imagen
vectoriales 'y comprender cuando es |- Resolucién de la imagen (dpi)
conveniente usar uno u otro. . Tamafio (fisico) de la imagen
3.3 Aprender cuales son los atributos | ¢ Profundidad de bit de la imagen
bésicos de una imagen. 3.4 Caracteristicas de los formatos de
3.4 Aprender las caracteristicas basicas y | im4genes:
usos de los distintos formatos de iméagenes. . BMP, GIF, JPEG, TIFF, PICT, WMF,
35 Aprender cdmo crear graficos en tres | ODG
dimensiones. 35 Gréficos en tres dimensiones.
3.6 Aprender recomendaciones béasicas de | 3.6 Recomendaciones (uso y disefio) para
uso y disefio de graficos. graficos
UNIDAD TEMATICA IV: Uso de Audio en Multimedia. ( horas aprox.)
OBJETIVOS FUENTES DE
PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
4.1 Aprender la definicion general de audio | 4.1 Definicion de audio y su uso en el 1,3,4,5,6
y comprender su uso en el contexto de la | contexto de la multimedia
multimedia. 4.2 Caracteristicas de los formatos de
4.2 Aprender las caracteristicas | archivos de sonido
fundamentales de los distintos formatos de | ¢ MIDI
archivos de sonido y comprender cuando es | ® WAV
conveniente usar uno u otro. . AIFF
4.3 Aprender las recomendaciones | ¢ MP3, AAC, WMA, CDA, 0GG
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2de5

Cadigo: FO-030200-13
Revision: 02
Emision: 13/12/11




a9

UNIVERSIDAD auTONOMA
DE aguascalleNTes

PROGRAMA DE MATERIA

generales para uso y disefio de archivos de
audio.

4.3 Recomendaciones (uso y disefio)

UNIDAD TEMATICA V: Uso de Video en Multimedia.

( horas aprox.)

usar uno u otro.

6.3 Aprender las recomendaciones
generales para uso y disefio de archivos de
animacion en multimedia.

OBJETIVOS FUENTES DE

PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
5.1 Aprender la definicién general de video | 5.1 Definicion de video 1,2,3,4,5,6
y comprender su uso en el contexto de la | 5.2 Caracteristicas y limitaciones del video
multimedia. en multimedia.
5.2 Aprender las caracteristicas y|5.3 Formatos de video
limitaciones del uso de videos en el contexto de | * AVI
multimedia. . QUICKTIME
5.3 Aprender las caracteristicas | MPEG
fundamentales de los distintos formatos de | ¢ WMV
archivos de video y comprender cuando usar | * MP4
uno u otro. 5.4 Videoconferencia
5.4 Aprender las caracteristicas y|- Caracteristicas
limitaciones del uso de videoconferencia. . Limitaciones
55 Aprender las recomendaciones | 5.5 Recomendaciones (uso y disefio) del
generales para uso y disefio de archivos de | video en multimedia
video en multimedia.

UNIDAD TEMATICA VI: Uso de Animacion en Multimedia. ( horas aprox.)
OBJETIVOS FUENTES DE

PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
6.1 Aprender la definicibn general de | 6.1 Definicién de animacion 1,2,3,4,5,6
animacion y comprender su uso en el contexto | 6.2 Formatos mas frecuentes empleados en
de la multimedia. animacion
6.2 Aprender las caracteristicas | * FLI
fundamentales de los distintos formatos de | ¢ FLC
archivos de animaciéon y comprender cuando | 6.3 Recomendaciones (uso y disefio)

UNIDAD TEMATICA VII: Integracion de los elementos Multimedia. (

horas aprox.)

de los elementos multimedia.
6.2 Conocer las herramientas mas comunes
en la integracion de elementos multimedia

elementos multimedia.
6.2 Herramientas mas comunes en la
integracion de elementos multimedia

OBJETIVOS FUENTES DE
PARTICULARES CONTENIDOS CONSULTA
6.1 Conocer la importancia de la integracion | 6.1 Importancia de la integracién de los 1,3,5,6

METODOS DIDACTICOS

*En caso de no aplicar algiin elemento, escribir N/A
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Exposiciones por parte del profesor

Asesoria de Proyectos

Exposiciones por parte del alumno

Realizacion de lecturas por parte del alumno

Desarrollo de practicas de laboratorio

[X]
[X]
[X]
Realizacion de tareas y trabajos por parte del alumno [ X]
[X]
[X]
[X]

Desarrollo de un proyecto integrador

EVALUACION

Concepto Ponderacién
Primer Examen Parcial (Teoria) 20%
Segundo Examen Parcial (Teoria) 0%

Examen Final 20%
Proyecto Final 20%
Trabajos y Tareas 20%
Participacion en clase 0%
Presentaciones 20%

Nota: Para tener derecho a examen es necesario asistir por lo menos al 80% de las sesiones programadas

RECURSOS DIDACTICOS

Pizarrén

Cafion proyector

Herramientas de autor para desarrollo de contenidos y aplicaciones multimedia
Plataforma de Gestion Aprendizaje (LMS)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

PROYECTO FINAL:

El proyecto final se sugiere que sea un sistema de informacion en el cual se implementen cada uno de los aspectos
vistos en el curso:

El proyecto y las exposiciones podran ser realizados en equipo de hasta 5 personas (a consideracion del profesor).
Se desarrollard en una organizacion real.

FUENTES DE CONSULTA

BASICAS:

1. Aprendiendo a convertirse en WebMaster en 14 dias, James L. Mohler, Prentice Hall

2. Programacion multimedia avanzada con DirectX, Constantino Sdnchez Ballesteros, Alfaomega ra-ma

3. Intelligent Multimedia Systems (A Handbook for Creating Applications), Randy M. Kaplan, Wiley Computer
Publishing
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4. Macromedia Director 8 (Guia de Campo), Francisco Pascual, Alfaomega ra-ma
5. La Biblia del Multimedia, Jeff Burger, Addison-Wesley Iberoamericana

COMPLEMENTARIAS:
6. www.macromedia.com
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