REGLAMENTO DEL LABORATORIO DE DISENO

1.- Los alumnos podran ingresar al laboratorio siempre que se
encuentre un profesor en el interior del mismo.

2.- Deberan presentarse puntualmente a su clase. Si llegan tarde,
se les permitira la entrada con falta.

3.- Deberan presentarse con las manos limpias.
4.- Deberan observar buena conducta dentro del laboratorio.

5.- No se permitird la entrada al laboratorio con alimentos ni con
bebidas de ningun tipo.

6.- No se permite instalar programas ni ingresar discos no
autorizados por su profesor.

7.- El alumno realizara solamente las practicas indicadas por el
profesor, durante la clase. No se permite entrar a Messenger,
juegos, ni Internet si no es con la autorizacién del Profesor.

8.- El alumno no podra escuchar musica dentro del laboratorio.

9.- Cualquier faltante en el equipo o dafio encontrado que no sea
reportado en los primeros 10 minutos de clase sera responsabilidad
del alumno asignado a dicho equipo.

En el caso de que alguna de las reglas sea ignorada, el alumno
estara sujeto a:

A) Sancion por parte del Profesor.
B) Sancion por parte de la Direccion
C) Debera cubrir el costo econdmico que derive de su falta.
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Conocimientos previos:

> Windows, Explorador de Windows
> Internet- Navegadores, Buscadores y servicios
>  Corel Draw, FLASH,( programas vectoriales y de mapa de bits)

CON TEMA 3 Y 4 DE CERTIFICACION
TESTING PROGRAM (FLASH CS6).

PREGUNTA 19 — 22

SEMANA 7 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 23 -26

SEMANA 8 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 27 -30

SEMANA 9 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 31-34

SEMANA 10 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 35-37

COMPETENCIAS REcon COMPETENCIAS
PROYECTO SUBPROYECTOS CONOCIMIENTOS Y PROCEDIMIENTOS Y HABILIDADES
A ASIGNATURA ACTITUDINALES
INFORMATICAS S
PROYECTO 1 DISENO MULTIMEDIA 1.- Introduccioén a Internet y a las paginas Web Argumentacion Informatica. Construccion de
ENTORNO DE TRABAJO 2.- Anatomia de una animacién Web Lectoras Tecnologias de ambiente
FEBRERO - DIBUJAR Y COLOREAR 3.- preparacion de imagenes, analisis y disefio de | Informativas la informacién. Autoestima
MARZO TEXTO una pagina Web (layout) Investigacion Convivencia.
TRABAJO CON LINEA DE TIEMPO 4.- Briefing Pensamiento Autoestima
FLASH Critico. Disciplina consciente.
MANUAL PRESENTACION DE EXAMEN PARCIAL 1 Analisis
UNIDAD 1 CON TEMA 1 Y 2 DE CERTIFICACION | SEMANA 2 TESTING PROGRAM
UNIDAD 2 TESTING PROGRAM (FLASH CS6). PREGUNTA 1 -5
SEMANA 3 TESTING PROGRAM
PREGUNTAG6 - 10
SEMANA 4 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 11 - 15
SEMANA 5 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 16 — 18
PROYECTO 2 SONIDOS 5.- Uso de menus Creatividad Informatica. Participacion
SIMBOLOS Y PROPIEDADES 6.- Formato de pagina Innovacion Tecnologias de Responsabilidad
MARZO- ABRIL MASCARAS 7.- Formato de texto Comprensién la informacion. Convivencia en
PRINCIPIOS DE ANIMACION 8.- Insercion de imagenes e imagenes de Busqueda en Con todas las equipo.
FLASH GUIAS DE MOVIMEINTO sustitucion Internet asignaturas Autoestima
MANUAL FILTROS. 9.- Vinculacién de pagina y correo electrénico. Creacion de mapas Disciplina consciente
UNIDAD 3 mentales
UNIDAD 4 Analisis
PRESENTACION DE EXAMEN PARCIAL 2 | SEMANA 6 TESTING PROGRAM Practica




CREACION DE CD MULTIMEDIA PARA
CAMPANA O COLOQUIO EN 3D.

PRESENTACION DE EXAMEN GENERAL
TESTING PROGRAM (FLASH CS6).

PRESENTACION ~DE  EXAMEN  DE
CERTIFICACION TESTING PROGRAM (FLASH
CS6).

Critico.
Analisis

PROYECTO 3 INTRODUCCION DE ACTION SCRIPT 10.- Concepto y elementos de la interfaz Lectoras Disefio en Convivencia en
ACTION SCRIPT EN BOTONES 11.- Uso de menus y herramientas Informativas computacion | equipo.
ACTION SCRIPT EN MOVIE CLIPS 12.- Importando imagenes y libreria Investigacion Disefio en Autoestima
ABRIL - MAYO CONTROL DE LINEAS DE TIEMPO 13.- Creacion de imagenes Pensamiento computacion Il Disciplina consciente.
VARIABLES 14.- Uso de capas o layers Critico. Técnicas de Responsabilidad
FLASH 15.- Entendiendo Keyframe y Animacién Analisis representacion
MANUAL PRESENTACION DE EXAMEN PARCIAL 3 16.- Escenas Creatividad
UNIDAD 5 CON TEMA 5 DE CERTIFICACION TESTING 17.- Acciones Innovacion
UNIDAD 6 PROGRAM (FLASH CS6). 18.- Botones
19.- Generando SWF, Publicacion
PRESENTACION DE EXAMEN DIAGNOSTICO | 20.- CD multimedia para Campaiia
TESTING PROGRAM (FLASH CS6).
SEMANA 11 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 38 — 45
SEMANA 12 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 46 — 52
SEMANA 13 TESTING PROGRAM
PREGUNTA 53 - 56
SEMANA 14 TESTING PROGRAM
PREGUNTA general
PROYECTO 4 ¢ QUE ES Y PARA QUE SIRVE? 21.- Insercion de peliculas en SWF con Creatividad Con todas las Responsabilidad
USO DE MENUS. direccionamientos Innovacion asignaturas convivencia en
JUNIO USO DE BARRA DE HERRAMIENTAS 22.- Presentacion final Promocién equipo.
CREACION DE IMAGENES ANAGLIGICAS. Informativas Autoestima
PRESENTACION Investigacion Disciplina consciente
coLoQuio ELABORACION DE SUAJE PARA LENTES 3D. Pensamiento Participacion

En el 6° Semestre de Disefio Grafico es imprescindible conocer la manera en que se realiza y funciona el Disefio Multimedia y el Disefio Web y cémo la Computadora es hoy en dia una herramienta indispensable en la
elaboracion de presentaciones, animaciones y publicaciones profesionales de sitios web en Internet, asi que como siempre actualizandose en tan importante herramienta para sus hijos, le informamos que este ciclo escolar
elaboraremos 4 proyectos durante todo el ciclo escolar para la vida practica de sus hijos; todos enfocados a realizar cd multimedia para la campafia que ya comenzaron tomando conciencia que el Disefio Grafico se

desarrollara a base de competencias y habilidades, ya que es una herramienta para la vida profesional de su hijo.

OBJETIVO:

Ensefiar a los estudiantes, con un enfoque humanista integrador de la educacién informatica como una manera de leer la realidad que favorece la construccién de conocimiento para su desarrollo personal. Como
complementos se cuenta con una relacién de estrategias didacticas y competencias informativas y actitudinales, para aplicar las funciones de computo en la plataforma de Windows y Microsoft Office 2007.







