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Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Medios Audiovisuales e Hipermedia |

Clave: Semestre: | Campo de conocimiento: No. Créditos:
7° Tecnoldgico-Digital, Investigacion-Produccidn 8
Caracter: Obligatoria de eleccion Horas Horas por semana Total de Horas

Tipo: Tedrico-Practica

Teoria: | Practica:
2 4 6 96

Modalidad: Laboratorio Duracion del programa: 16 semanas

Seriacion: No( )Si(x) Obligatoria ( ) Indicativa (x)
Asignatura antecedente: Ninguna

Asignatura subsecuente: Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Medios Audiovisuales e
Hipermedia Il

Objetivo general:

Analizar y aplicar los principios teorico-practicos del disefio multimedia, sus fases de produccion y procesos de
distribucion, para desarrollar proyectos de contenido interactivo en 2D.

Objetivos especificos:
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|dentificar las caracteristicas y posibilidades de diversos programas de desarrollo de videojuegos.
Analizar y practicar con frameworks para animacion y efectos fisicos.

|dentificar las caracteristicas de un libro electrénico.

Analizar las fases del proceso de produccion de un videojuego vy un libro electronico.

|dentificar los medios de distribucion de las aplicaciones interactivas.

Desarrollar procesos de investigacion-produccion en proyectos audiovisuales y multimedia.

indice Tematico

Unidad Tema — Horas —
Teédricas | Practicas

1 Animacion interactiva 2D. 8 16

2 Libros electrénicos multimedia. 8 16

3 | Desarrollo de proyecto. 8 16

4 Proceso de distribucion. 8 16
Total de horas: 32 64

Suma total de horas: 96




Contenido Tematico

Unidad Temas y subtemas

Animacion interactiva 2D
1.1 HTMLS, JavaScript y Animacion 2D.
1.2 Fisica aplicada a entornos virtuales.
1.2.1 Gravedad.
1.2.2 Friccion.
1.2.3 Elasticidad.
1.3 Motores para fisica.
1.3.1 Open Source.
1.3.2 Comerciales.
1.4 Motores para videojuegos.
1.4.1 Open Source.
1.4.2 Comerciales.

Libros electronicos multimedia
2.1 Animando una historia.
2.2 Interfaz grafica al usuario.
2 2.3 Interactividad.

2.3.1 Grabacion de audio.
2.3.2 Entrada de video.
2.3.4 Campos de texto.

Desarrollo de proyecto

3.1 Argumento.

3 3.2 Desarrollo de personajes.
3.3 Escenografia.

3.4 Musicalizacion.

3.5 Programacion.

Proceso de distribucion
4.1 Aplicaciones de escritorio.
4.1.1 Sitio Web.
4.1.2 Chrome Web Store.
4.1.3 Windows Metro.
4.2 Aplicaciones para dispositivos moviles.
4.2.1 Google Play.
4.2.2 App Store.
4.2.3 Windows Store.
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Seminario
Practicas de campo Otras: Evaluacion de proyecto

Otras: Aprendizaje basado en proyectos

Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x)
Exposicién audiovisual (x) Examenes parciales (x)
Ejercicios dentro de clase (x) Examen final escrito (x)
Ejercicios fuera del aula (x) Trabajos y tareas fuera del aula (x)
Seminarios () Exposicidn de seminarios por los alumnos ()
Lecturas obligatorias (x) Participacion en clase (x)
Trabajo de investigacion () Asistencia (x)
(%) ()
() ()
()

Perfil profesiografico:
Licenciado en Disefo Grafico, Comunicacion Visual o en Disefio y Comunicacion Visual, especialista en medios
digitales, con experiencia docente.




