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(Presentacion

El estudio que se presenta en este documento, (OPES-13/2012 (b)) se
refiere Dictamen sobre la propuesta de creacion del Bachillerato y
Licenciatura en Informética y Tecnologia Multimedia de la Universidad de
Costa Rica

El dictamen fue realizado por la MSc. Ana Elissa Monge Figueroa,
Investigadora de la Division Académica de la Oficina de Planificacion de la
Educacion Superior (OPES). La revision del documento estuvo a cargo
del Mag. Fabio Hernandez Diaz, Jefe de la Division citada.

El presente dictamen fue aprobado por el Consejo Nacional de Rectores
en la sesion 21-2012, articulo 5, celebrada el 28 de agosto de 2012.

Andrés Masis B udez
Director OPES
!
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1. INTRODUCCION

La solicitud de apertura del Bachillerato y Licenciatura en Informatica y
Tecnologia Multimedia de la Universidad de Costa Rica (UCR) fue enviada al
Consejo Nacional de Rectores por el sefior Rector a.i. de la UCR, Dr. Ramiro
Barrantes Mesén, en nota R-2141-2012, del 23 de abril, con el objeto de iniciar los

procedimientos establecidos en el Fluxograma para la creacion de nuevas carreras o la
modificacion de carreras ya existentes'. El CONARE, en la sesi6n 13-2012, del 29 de

mayo del 2012, acordd que la Oficina de Planificacion de la Educacion Superior

(OPES) realizara el estudio correspondiente.

En el Fluxograma mencionado se establecen doce grandes temas, que seran la
base del estudio que realice la OPES para autorizar los programas de grado que se

propongan. Estos son los siguientes:

e Datos generales

e Justificacion

e Propositos de la carrera

e Perfil académico-profesional.

e Campo de insercion profesional.

¢ Requisitos de ingreso y de permanencia
e Requisitos de graduacion

e Listado de los cursos

e Descripcion de los cursos

e Tabla de correspondencia del equipo docente con los cursos asignados.
e Recursos

e Otros aspectos segun criterios de la universidad o de la OPES

A continuacion se analizaran cada uno de estos aspectos.



2. DATOS GENERALES

La unidad académica base sera la Sede del Pacifico de la Universidad de
Costa Rica. La duracion total del ser4 de diez ciclos semestrales de dieciséis
semanas cada uno. Se otorgaran los grados de Bachillerato y Licenciatura en

Informatica y Tecnologia Multimedia.

Se abrird la matricula cada ano.

3. JUSTIFICACION

Sobre la justificacion, la Universidad de Costa Rica indica lo siguiente:

Actualmente vivimos en la era de la Sociedad de la informacion y el
conocimiento, en la cual se realizan gran cantidad de actividades mediante el
uso y acceso a Internet. En Costa Rica, los avances alcanzados con las
Tecnologias de Informacion y Telecomunicacion (TICs) han hecho posible el
acceso a internet casi desde cualquier lugar, y han permitido que las personas
puedan realizar transacciones bancarias, busqueda de informacion para
estudio, entretenimiento, negocios por internet, entre otros.

La economia mundial sufre un rapido y acelerado proceso de transformacion,
en el cual cada pais tiene sus propios intereses. Es asi como, los paises
desarrollados quieren mantener y mejorar su desarrollo, y los paises
subdesarrollados tratan de alcanzar el desarrollo.

Estos procesos de transformacion han dado origen al término “sociedad de la
informacion y el conocimiento” que describe la base de la economia actual, una
economia donde el eje fundamental es el conocimiento que poseen los
miembros de su sociedad, pero no solo el conocimiento sino también la
capacidad de utilizar de manera eficaz y eficiente ese conocimiento.

Los procesos educativos no escapan a la influencia de la nueva economia.
Ademas, los requerimientos demandados por el sector empresarial cambian
rapidamente, lo que a su vez, genera en las universidades la necesidad de
sustituir sus modelos de ensefianza basados en conocimientos fijos y estaticos
por modelos que ensefien a los y las estudiantes a ser creativos, analiticos y
proactivos.

Segun Morin (1999), la educacion debe favorecer la aptitud natural de la mente
para hacer y resolver preguntas esenciales y correlativamente estimular el
empleo total de la inteligencia general. La inteligencia general es la
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inteligencia de un conjunto de personas capaces de administrar sus ideas y
orientarlas a una meta coman.

También es cierto que la educacion no puede alejarse de las necesidades del
mercado laboral y las empresas cada vez mas deciden incursionar en Internet
como medio de publicidad y una nueva forma de hacer negocios. La
facilidad que ofrece la Internet para colocar la informacién, permite que las
empresas en muchos casos suban sus sitios WEB sin tomar en consideracion
el disefo y la finalidad de su sitio. Muchos de los sitios que existen actualmente
no transmiten claramente su proposito a los usuarios, o presentan disefios que
resultan muy atractivos pero no cumplen a cabalidad el fin por el cual fue
creado. Basicamente, no existe un equilibrio entre el disefio, el propdsito, la
imagen de la compafiia, la usabilidad y la seguridad del sitio.

Como se mencioné anteriormente, las TICs han avanzado mucho en los
ultimos afos trayendo consigo gran cantidad de herramientas para el desarrollo
de sitios web y sitios de comercio electronico. Existen herramientas tales como:
Moodle, Drupal, y Joomla que permiten el desarrollo de sitios web de forma
muy rapida. Este tipo de herramientas son conocidas como gestores de
contenidos, porque se encuentran constituidos por plantillas predisefiadas,
con lo que el desarrollador del sitio simplemente incorpora el contenido
deseado sin alterar las plantillas.

Asimismo, se encuentran herramientas que poseen caracteristicas similares a
los gestores de contenido, pero enfocadas al desarrollo de sitios para comercio
electronico, entre estas herramientas se pueden mencionar: OSCommerce
(www.oscommerce.com), Zen-Cart (www.zent- cart.com) o Commerce Starter
Kit (CSK) (www.commercestarterkit.com). Estas herramientas ofrecen
plantillas que incorporan los elementos basicos que debe ofrecer un sitio de
comercio electrénico, tales como: catalogo de productos, pasarela de pago,
registro de clientes, internacionalizacion, y ofertas.

Por otra parte, algunas empresas utilizan lenguajes de programaciéon que
les permiten desarrollar sitios web y sitios de comercio electronico desde el
principio. Los lenguajes de programacion permiten el desarrollo de sitios mas
robustos y ajustados a las necesidades de cada empresa o institucion, entre
estos lenguajes se pueden mencionar: Java (Struts, JSF, SJP), Asp.net,
Visual .net, PHP y Perl.

En estos tiempos, la importancia de representar correctamente la imagen de la
compafiia a nivel virtual es vital para el éxito.

Las personas que desarrollan los sitios de Internet necesitan los conocimientos
para representar correctamente lo que la empresa necesita y que ademas le
ofrezca un ambiente seguro, en donde se garantice la integridad de los datos
gue se manejan.



Los y las informaticas actuales, en su gran mayoria se dedican al desarrollo de
aplicaciones orientadas a la WEB, realizan sistemas cuyo publico meta son
personas de diferentes edades y son utilizados para diferentes propésitos. Para
cumplir con estos propositos los y las profesionales deben tener
conocimientos solidos en cuanto a las reas de comunicacion para transmitir
de forma correcta los mensajes y conocimientos en disefio que justifiquen
cada elemento que se incluya en una aplicacion. Ademas, deben tener
capacidad para expresarse correctamente en forma escrita tanto en Inglés
como en Espaiiol.

Conocer sobre estos temas no sélo se aplica para Sistemas WEB, o sitios
WEB, las areas de aplicacion son muy diversas. Dispositivos méviles, como
teléfonos o juegos electronicos utilizan tecnologia multimedia, los cursos
virtuales que incluyen gran cantidad de imagenes, video, animaciones y
musica, para citar algunos.

La Universidad de Costa Rica es consciente de las necesidades de la actual
sociedad de la informacién donde las y los informéticos actuales en su gran
mayoria se dedican al desarrollo de aplicaciones orientadas a la WEB, realizan
sistemas cuyo publico meta son personas de diferentes edades y son utilizados
para diferentes propdsitos. Para cumplir con estos propositos las y los
profesionales deben tener conocimientos solidos en cuanto a las areas de
comunicacion para transmitir de forma correcta los mensajes y conocimientos en
disefio que justifiguen cada elemento que se incluya en una aplicacion. Ademas,
deben tener capacidad para expresarse correctamente en forma escrita tanto en
Inglés como en Espafiol. Esta carrera es una accion que evidencia la conexion de
esta universidad con el sector empresarial, asumiendo la tarea de preparar a lasy
los estudiantes en el &mbito de la informatica y tecnologia multimedia.

4. OBJETIVOS GENERALES

e Integrar proporcionalmente las disciplinas de informética y el disefio gréfico,
especificamente en éareas como programacion, disefio, produccion
audiovisual y la animacién en una sola oferta académica, para que el
estudiantado sea capaz de responder a la constante transformacion de las

necesidades de la sociedad.

e Ofrecer a la poblacion costarricense una alternativa académica en el area de
informatica y tecnologia multimedia diferente a las que actualmente se
ofrecen en el pais, con una estructura flexible que le permita facilmente

adaptarse a las necesidades de desarrollo del pais.
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e Contribuir en la formacion de estudiantes en el area de informatica y
tecnologia multimedia para que desarrollen un alto nivel de creatividad,

competencias laborales, sentido de investigacion y comunicacion.

5. PERFIL ACADEMICO-PROFESIONAL

5.1. Bachillerato en Informatica y Tecnologia Multimedia

A nivel de Bachillerato, este profesional tendra conocimientos para desarrollar
exitosamente las aplicaciones informaticas seguras, dinamicas, portables y con

interfaces gréficas que cumplan con los fundamentos tedricos del disefio gréfico.

Posee los fundamentos tedricos y practicos en informatica enfocados en los
aspectos de programacion, bases de datos, redes, comercio electrénico e
ingenieria de software. Ademas, posee conocimientos en dibujo, disefio,
tratamiento de imagenes digitales, audio y video. Al mismo tiempo, el o la
profesional en esta area esta familiarizado con los conceptos de innovacion y
productividad en el quehacer empresarial, que le permitan fomentar una actitud de

emprendedor e innovador y que le faciliten una correcta toma de decisiones.

También, el o la profesional conoce como la sociedad a través de las obras
artisticas visuales ha contado una historia, o que permite que adquiera una actitud
reflexiva y critica lograda con la observacién, abstraccion, analisis y sintesis del
texto historico artistico.

Ademas de lo anterior, el graduado de este bachillerato tendra las siguientes

habilidades, actitudes, valores y conocimientos:

5.1.1. Habilidades
e Trabajar de forma individual o en grupo, segun la necesidad.
e Planificar y dirigir grupos.

e Mantener una buena relacion interpersonal.



Escuchar y entender a las demas personas.

Resolucién de problemas en su area de estudio.

Experiencia y madurez para tomar decisiones.

Ser autodidacta.

Saber comunicarse de forma oral, escrita y simbdlica.

Leer, interpretar y entender manuales técnicos.

Mantenerse actualizado.

Manejar el idioma inglés (técnico).

Capacidad para el razonamiento I6gico y matematico.

Desarrolla aplicaciones informaticas seguras y con un disefio de interfaz que
responde a las necesidades del publico meta.

Conoce la organizacion y la importancia de una correcta imagen corporativa.
En sus aplicaciones utiliza elementos de comunicacién que permiten una
mejor transmision de mensajes a los usuarios finales.

Capacidad de discernir y proponer la mejor aplicacién informatica
dependiendo del campo en donde se requiera dar solucién a un problema.
Integrar diferentes recursos de multimedia para desarrollar una aplicacién

informatica.

5.1.2. Actitudes

Muestra ética profesional.

Fomenta una actitud de respeto y honestidad con las personas de su entorno.
Es una persona responsable para el cumplimiento de sus obligaciones.

Es solidario con sus comparieros a la hora de realizar diferentes tareas.
Mantiene una actitud de lealtad.

Emprendedor.

5.1.3. Valores

Respeto

Responsabilidad



Solidaridad
Autenticidad

Comunicacion.

5.1.4. Conocimientos

Disefio grafico

Dibujo

Semiotica

Empresariedad e innovacion

Redes y Seguridad

Bases de datos.

Desarrollo de aplicaciones interactivas.
Lenguajes de programacion para aplicaciones interactivas.
Animacion digital.

Tratamiento de imagenes.

Desarrollo de sitios WEB.

Desarrollo rapido de aplicaciones.
Tratamiento de imagenes, audio y video.
Fotografia

Comercio electrénico

5.2. Licenciatura en Informética y Tecnologia Multimedia

A nivel de Licenciatura se refuerzan los conocimientos de Interfaz Grafica de
Usuario lo que le permite desarrollar aplicaciones para diferentes dispositivos, crea
videojuegos y realiza animaciones digitales. Conoce ademas el manejo de

herramientas tecnoldgicas utilizadas en el mercado laboral, que le permitan la

produccion de material audiovisual valioso para las empresas.



Ademas de lo anterior, el graduado o la graduada de esta Licenciatura tendra las

siguientes habilidades, actitudes y valores:

5.2.1. Habilidades

Capacidad de investigacion.

Facilidad de comunicarse con diferentes grupos sociales segun las
necesidades (nifios, jovenes, adultos)

Recrear ambientes artificiales a partir de ideas basicas.
Saber comunicar una idea.

Mantener una buena relacion interpersonal.

Escuchar y entender a las demas personas.
Resolucién de problemas en su area de estudio.
Madurez para tomar decisiones.

Recrear ambientes artificiales en computadora.

Hacer animaciones en 3D.

Contar historias con elementos visuales.

5.2.2. Actitudes

Innovador.

Proactivo.

Muestra ética profesional.

Fomenta una actitud de respeto y honestidad con las personas de su entorno.
Es una persona responsable para el cumplimiento de sus obligaciones.

Es solidario con sus compafieros a la hora de realizar diferentes tareas.
Mantiene una actitud de lealtad.

Emprendedor.

5.2.3. Valores

Respeto

Responsabilidad
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Solidaridad
Autenticidad

Comunicacion.

.2.4. Conocimientos

Fundamentos del Disefio Interactivo.

Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles

Ambientes artificiales por computadora.

Interfaz humano computador

Animacion 2D y 3D.

Definicion de mundos narrativos y la transicion entre diferentes escenarios.
Disefo de juegos.

Programacion de juegos.

Comunicacion

CAMPO DE INSERCION PROFESIONAL

El estudiante graduado de esta carrera podra desempefarse
profesionalmente en las siguientes instituciones y areas de trabajo: instituciones
del Gobierno, empresa privada, imprentas, instituciones de Ensefanza
Universitaria y Técnica, trabajo independiente, disefio y programacion de sitios

WEB, desarrollo de aplicaciones multimedia, produccion y animacion.

REQUISITOS DE INGRESO

Los requisitos de ingreso establecidos son los siguientes:

Poseer el Titulo de Bachiller en Educacion Media o su equivalente,

reconocido por el Ministerio de Educacién Publica.

Para estudiantes nuevos cumplir con los requisitos que se establecen en el

Reglamento del Proceso de Admision mediante la Prueba de Aptitud

Académica. Los estudiantes regulares de la UCR podran ingresar por las
9



modalidades de Nota de Admision, Rendimiento Académico y Excelencia
Académica.

e Cumplir con los demas requisitos administrativos y de otra indole que sefiale
la UCR.

8. REQUISITOS DE GRADUACION

Se establece como requisito de graduacion la aprobaciéon de todos los
cursos y las actividades del plan de estudios, del grado respectivo. Para la
Licenciatura, adicionalmente se debera cumplir con la Practica Dirigida de
Graduacion de acuerdo con las normativas de la Universidad de Costa Rica.

9. LISTADO DE LOS CURSOS DEL PLAN DE ESTUDIOS

El plan de estudios de la carrera se presenta en el Anexo A. La duracion del
tramo de la Licenciatura sera de dos ciclos, con un subtotal de 32 créditos. Dado
qgue el Bachillerato cuenta con 131 créditos, distribuidos en ocho ciclos, el total de
créditos de la carrera completa sera de 163 y su duracion diez ciclos. Todas las

normativas vigentes se cumplen.

10. DESCRIPCION LOS CURSOS DEL PLAN DE ESTUDIOS
Los programas de los cursos se muestran en el Anexo B.

11. CORRESPONDENCIA DEL EQUIPO DOCENTE CON LOS CURSOS DEL
PLAN DE ESTUDIOS
El nombre de los y las docentes de cada uno de los cursos de la carrera
propuesta aparece en los Anexo C. Los profesores y las profesoras tienen al menos
el grado académico de Licenciatura. La disciplina de sus diplomas esta relacionada

con los contenidos de los cursos en los que estan propuestos.
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En el Anexo D se presenta el nombre y el grado académicos de los y las docentes

asignados a esta carrera. Las normativas vigentes sobre los profesores y las

profesoras se cumplen.

12. RECURSOS FISICOS, ADMINISTRATIVOS, FINANCIEROS

Y

BIBLIOGRAFICOS, E INFRAESTRUCTURA QUE SE USARA PARA LA

CARRERA

La Universidad de Costa Rica en cuanto a los recursos financieros y fisicos

establece lo siguiente:

La carrera estara financiada en su totalidad con el presupuesto ordinario
(operativo y de plazas docentes y administrativas) de la Sede Regional del
Pacifico. Ademas, la Sede pondra a disposicion de la carrera los activos
fijos (edificios, vehiculos, etc).

La Sede Regional del Pacifico cuenta con dos edificios, uno se encuentra
dividido en 4 pabellones y un total de 11 aulas y el otro edificio de dos pisos
con un total de 8 aulas; para desarrollar el bachillerato y la licenciatura sera
necesario utilizar un aula para la primera promocién. Se cuenta con los medios
audiovisuales necesarios (proyectores, TV, grabadora, VHS, DVD, equipo para
tele-conferencia) para impartir adecuadamente las lecciones.

Con respecto al material bibliografico con el que se cuenta, la Sede ha
impartido la carrera de Informética Empresarial desde hace méas de 14 afios.
Esta carrera cuenta con material bibliografico que puede ser utilizado en los
primeros cursos de la nueva carrera. Ademas para el préximo afio se cuenta
con el presupuesto necesario para adquirir la bibliografia que se utilizara en
los primeros cursos. Conforme se necesite el recurso bibliografico se ira
adquiriendo.

Ademas se cuenta a nivel institucional con bases de datos de texto completo
gue permiten acceder a material actualizado en las diferentes areas de la
carrera.

Con respecto a los laboratorios propios de la carrera, ya se cuenta con el
espacio y el equipo necesario para los cursos de informatica y de disefio
digital. El acondicionamiento de los espacios para los cursos del area
artistica ya estan incluidos en el presupuesto del afio 2013, asi como la
adquisicion del mobiliario y recursos necesarios para impartir estos cursos.
Es importante mencionar que los espacios acondicionados seran propios de
la carrera nueva.
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Edificio de Residencias Estudiantiles

Esta unidad académica cuenta con un edificio de aproximadamente 600
metros cuadrados con una estructura de tres pisos y 15 habitaciones para
albergar a un total de 42 estudiantes.

Residencia de profesores

Es un edificio que cuenta con dos plantas, en la primera se encuentra una
sala, cocina y bafo. En la segunda, 4 habitaciones para 8 profesores o
profesoras.®

13. CONCLUSIONES

La propuesta cumple con la normativa aprobada por el CONARE en el

Convenio para crear una nomenclatura de grados y titulos de la Educacion Superior Estatal,
y en el Convenio para unificar la definicion de crédito en la Educacién Superiory con los

requisitos establecidos por el Fluxograma para la creacién de nuevas carreras o la

., . 1
modificacion de carreras ya existentes.

14. RECOMENDACIONES
Con base en las conclusiones del presente estudio, se recomienda lo
siguiente:
e Que se autorice a la Universidad de Costa Rica para que imparta el Bachillerato
y la Licenciatura en Informatica y Tecnologia Multimedia.
e Que la Universidad de Costa Rica realice evaluaciones internas durante el
desarrollo de la carrera.
e Que la OPES considere la evaluacion de esta carrera después de cinco afios

de iniciado el nuevo plan de estudios.

1) Aprobado por CONARE en la sesién N°02-04 del 27 de enero de 2004 y modificado por el Consejo Nacional de Rectores en la
sesiones N°16-2005, articulo 3, celebrada el 7 de junio de 2005, N°27-05, articulo 3, celebrada el 6 de setiembre de 2005 y N°33-
20009, articulo 5, celebrada el 3 de noviembre de 2009.

2)  Aprobada por el CONARE en la sesién 19-03, articulo 2, inciso c), del 17 de junio de 2003.

3) Licenciatura en Informatica y Tecnologia Multimedia, 2012.
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ANEXO A

LISTADO DE CURSOS DEL PLAN DE ESTUDIOS DEL BACHILLERATO Y LA
LICENCIATURA EN INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA
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ANEXO A

LISTADO DE CURSOS DEL PLAN DE ESTUDIOS DEL BACHILLERATO Y LA
LICENCIATURA EN INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA

CICLO Y CURSO CREDITOS

BACHILLERATO

(o]

Primer ciclo 1

Curso integrado humanidades |

Légica matematica para computacion

Taller de experimentacion

Fundamentos de disefio

Fundamentos de dibujo

Introduccion a la informatica y a la tecnologia multimedia

NNNNRO®

(o]

Segundo ciclo 1

Curso integrado humanidades |l
Medios digitales para disenar

Curso de Arte

Fundamentos de programacion
Expresion artistica a través del dibujo
Captura de imagenes digitales

NNBERNNOD

Tercer ciclo

&

Programacion

Disefo de bases de datos

Redes y comunicaciones de datos
Manipulacion de la imagen
Actividad Deportiva

Historia de las artes visuales

NONKMBAD

Cuarto ciclo

&

Desarrollo de aplicaciones interactivas |
Seguridad en las aplicaciones interactivas
Inglés oral para informatica

Imagen en movimiento

Seminario de realidad nacional |

Disefio grafico para Tecnologia Multimedia

14
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\]

Quinto ciclo 17

Desarrollo de aplicaciones interactivas Il
Seminario de realidad nacional Il
Manipulacién de audio y video

Lectura en inglés para Informatica
Ingenieria de aplicaciones interactivas
Disefo de sitios WEB

WWWwNhNN A

(o2}

Sexto ciclo 1

Taller de multimedia

Desarrollo empresarial

Gramatica y composicion inglesa |
Optativa VI ciclo

Comunicacion escrita

WhwWwww

|I—‘
o

Sétimo ciclo

Optativa VIl ciclo

Desarrollo Rapido de Aplicaciones
Comercio electrénico

Gramatica y composicion inglesa Il

wWhowh

Octavo ciclo

|H
N

Practica profesional supervisada
Repertorio
Responsabilidad social de la informatica

w w o

Total de créditos del Bachillerato 131

LICENCIATURA
Noveno ciclo

Optativa IX ciclo[
Optativa IX ciclo
Optativa IX ciclo
Optativa IX ciclo

4>4>4>4>|'o_;

&

Décimo ciclo

Optativa X ciclo
Optativa X ciclo
Optativa X ciclo

B D
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Optativa X ciclo
Practica Dirigida

Total de créditos

163

Listado de cursos optativos

Optativa VI
e Programacion avanzada con ASP.NET
e Manejo de bases de datos

Optativa VI

e Programacion en Drupal

e Programacion en Ruby on Rails

e Desarrollo para dispositivos méviles

Optativa IX

e Fundamentos del disefio interactivo

Disefio de juegos

Animacion 3D

Creacion de historias transmedia

Lenguaje visual de la imagen en movimiento
Implicaciones legales en los videojuegos
Administracion de proyectos en desarrollo de juegos

Optativa X

e Disefio para medios interactivos

Produccion de juegos

Animacién 3D avanzada

Diseflo de personajes

Ambientes y efectos artificiales

Creacién de guiones para videojuegos
Desarrollo de juegos con participacion multiples
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ANEXO B

PROGRAMA DE CURSOS DEL BACHILLERATO Y LA LICENCIATURA EN
INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA

Cursos del Bachillerato

Nombre del curso: Légica matematica para computacion
Créditos: 4

Objetivo general:
Desarrollar en el o la estudiante el razonamiento l6gico-matematico que le
permita abstraer soluciones de forma ordenada y eficiente.

Tematica resumida:
e Logica
0 Conceptos y definiciones
o Tablas de verdad
e Teoria de Conjuntos
0 Principios basicos
o Algebra de conjuntos
o Diagramas de Venn
e Algoritmos
o0 Algoritmos de busqueda
o0 Algoritmos de ordenacion
0 Recursién
e Vectores y Matrices
0 Vectores y escalares
o Matrices
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Nombre del curso: Taller de experimentacion
Créditos: 2

Objetivo general:

Permitir que el o la estudiante interactie con diferentes materiales para que
identifiqgue formas y texturas, adquiriendo una percepcion real en cuanto a la
manipulacion de los mismos.

Tematica resumida:

e Descripcion de diferentes tipos de materiales
e Manipulacién de materiales

¢ Sinestesia con diferentes materiales

e Desarrollo de técnicas artesanales

Nombre del curso: Fundamentos de disefio.
Créditos: 2

Objetivo general:
Conocer y aplicar los fundamentos basicos del disefio visual tanto para desarrollar
el sentido de la estética como para racionalizar los procesos creativos

Temética resumida:

e Introduccién al disefio

Teoria del conocimiento

El conocimiento y la investigacién plastica
Técnicas de presentacion

Soportes

Lenguaje visual

Sintaxis visual

Leyes gestalticas: forma y composicion
Teoria del color

Figuracion

Sinestesias y empatias
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Nombre del curso: Fundamentos de dibujo
Créditos: 2

Objetivo general:

Desarrollar en el o la estudiante las capacidades de observacion e interpretacion
de tal forma que pueda realizar representaciones por medio del dibujo de una
forma espontanea

Temética resumida:

e Forma, composicion y dibujo

e La gramatica del dibujo

Estudio de la linea

Luz y sombra (tonos y claroscuro)

Nombre del curso: Introduccién a la informatica y a la tecnologia multimedia
Créditos: 2

Objetivo general:

Desarrollar el pensamiento l6gico del estudiante a través de la resolucion de
problemas basicos de programacion para que adquiera habilidades y destrezas
como analisis, criticidad, razonamiento logico, capacidad de sintesis.

Temética resumida:

e Conceptos tedricos que sustentan la carrera
Algoritmos y Diagramas de flujo
Paradigmas de programacion

Introduccion a la programacion
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Nombre del curso: Medios digitales para disefar
Créditos: 2

Objetivo general:

Integrar imagenes digitales para desarrollar la expresion creativa de los y las
estudiantes utilizando herramientas informaticas actuales para el retoque y
modelado.

Temética resumida:

¢ Iméagenes de mapas de bits

e Matrices de vectores

Paquetes de software para pintura, iluminacion, color, texturas, trabajos 3D.
llustracidon a mano alzada en medios digitales
Técnicas Bitmap

Crear una luz convincente

Pintar con medios naturales

Crear una nueva realidad

Transformar imagenes en textura

Controlar transparencias

Hacer montajes

Imitar lienzo y pintura

Comprender la méscara de enfoque

De RGB a CMYK

Superposicion de capas electronicas

Collage creativo

Reproduccion de color en medios electronicos
e Proyectar con colores fiables

Nombre del curso: Fundamentos de programacion
Créditos: 4

Objetivo general:
Estimular el desarrollo de la légica de programacion para que el estudiante sea
capaz de resolver problemas complejos de programacion.

Tematica resumida:

e Conceptos del ciclo de vida de sistemas

Especificacion de requerimientos

Fundamentos teéricos de la Programacion Orientada a Objetos.
Estructuras de control.

Métodos.
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e Modelado

e Arreglos

Herencia

Polimorfismo

Interfaces

Manejo de excepciones
Recursividad

La clase Arrays
Componentes de la GUI
Estructuras de datos

Nombre del curso: Expresion artistica a través del dibujo
Creditos: 2

Objetivo general:

Desarrollar en el o la estudiante las competencias necesarias para registrar
graficamente ideas y objetos a través de un trazo agil, espontaneo y personal
sobre soportes gréaficos como el papel.

Temética resumida:

e El espacio de trabajo y las leyes Opticas
e Teoria de la percepcion

e Las tematicas del dibujo

Nombre del curso: Captura de imagenes digitales
Créditos: 2

Objetivos generales:

e Ultilizar técnicas fotograficas en la toma de imagenes para su optimizacion.

e Que el ola estudiante pueda imaginar escenarios para luego crearlos
por medio de imagenes del medio que lo rodea

Temética resumida:

e Introduccién a la historia, evolucién y aplicaciones de la fotografia
e Esquema basico del proceso fotografico

e La composicion fotogréafica

e Lailuminacion

La camara fotografica

La camara fotografica digital

e Cuarto oscuro digital
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Nombre del curso: Programacién
Créditos: 4

Objetivo general:
Desarrollar en el estudiante la capacidad de abstraccion, analisis y desarrollo de la
l6gica de programacion, mediante el desarrollo de ejercicios programados.

Tematica resumida:

e Repaso

CVS Subversion

Archivos

Estructuras de datos

Hilos

Sockets

Conexion a bases de datos
e Patrones de disefio

e XML

Nombre del curso: Disefio de bases de datos
Créditos: 4

Objetivo general:

Analizar las diferentes técnicas de modelado de bases de datos y la estructura
basica para realizar consultas de informacién de la base de datos, con el fin de
que los y las estudiantes puedan modelar una base de datos para una empresa.

Tematica resumida:

Introduccién

Modelo entidad-relacion

Modelo relacional

La normalizacion

Disefio de bases de datos

Lenguajes de programacion para manipular bases de datos
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Nombre del curso: Redes y comunicaciones de datos.
Créditos: 4

Objetivo general:
Brindar los conocimientos sobre redes y protocolos que faciliten la comprension
de Internet y su funcionamiento.

Tematica resumida:

e Capas del modelo OSI

e Administracion de Redes

e Interconexién de Redes

e Configuracién de servidores

Nombre del curso: Manipulacion de la imagen
Creditos: 2

Objetivo general:
Preparar una imagen para que pueda ser utilizada en diversos medios digitales

Tematica resumida:

e Busqueda de imagenes: diferentes fuentes
¢ Manipulacién avanzada de imagenes bitmap
e Capas

e Herramienta de texto

Ajustes avanzados de color

e llustracion vectorial

e Tipografia

Nombre del curso: Historia de las artes visuales
Créditos: 2

Objetivo general:
Dotar al estudiante de un bagaje histérico sobre el arte occidental, con el fin de
ilustrar y alimentar su proceso creativo-comunicativo-visual.

Tematica resumida:
e Conceptos basico del arte visual y sus manifestaciones
e Transformaciones artisticas y la cultura
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e Las transformaciones artisticas y la sociedad
e El arte contemporaneo

¢ Introduccién al postmodernismo

e Contextualizacion del arte costarricense

Nombre del curso: Desarrollo de aplicaciones interactivas |
Créditos: 4

Objetivo general:

Analizar las diferentes etapas el desarrollo de una aplicacion interactiva, tomando
como base un sitio o aplicacion WEB, con el fin de que los estudiantes puedan
desarrollar un proyecto de desarrollo apoyados en un lenguaje de programacion.

Temética resumida:

e Introduccion a las aplicaciones WEB

e Etapas para disefiar un proyecto de aplicaciones para la WEB
Disefio de Interfaces para aplicaciones interactivas

Los formatos HTML5 y XHTML

Estructurando el sitio WEB

Utilizacién de JavaScripts

Programacion de una aplicacion WEB

Nombre del curso: Seguridad en las aplicaciones interactivas
Creditos: 3

Objetivo general:
Conocer los problemas de seguridad mas comunes en las comunicaciones, en la
Internet y en las aplicaciones y la manera de evitarlos o al menos de minimizarlos.

Temética resumida:

e Rastreadores de red (Sniffers), topologia HUB: Iris, Windump
Rastreadores de red, topologia SWITCH: Hunt, ethercap
Ataques

Herramientas de seguridad

Protocolo SNMP

Equipos de proteccion

e Funciones HASH

e Conceptos de criptografia

e Encriptacion de datos
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Integridad de datos y firmas digitales
Identificacion y certificados digitales
Creacion de sitios seguros
Comunicaciones seguras

VPN

Autenticacion de usuario remoto
Tecnologias de acceso

Nombre del curso: Inglés oral para informatica

Créditos: 3

Objetivo general:

Iniciar al estudiante en el proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades
basicas en el idioma inglés a través de la efectiva realizacion de actividades de
diversa indole con el proposito de promover el desarrollo de las actitudes
linglisticas de los y las estudiantes para asi poder desarrollar un nivel basico de

competencia comunicativa en esta lengua extranjera.

Teméatica resumida:

Presentaciones, saludos y despedidas
Informacién personal: uso de preguntas basicas, verbo “to be”

Trabajos y ocupaciones, el lugar de trabajo, descripcion de labores,

horarios vy rutinas

Compras y precios, ropa, colores, numeros, demostrativos

Gustos: musica, television, entretenimiento

Invitaciones, excusas, fechas y horas

La familia: descripciones y variantes en diferentes paises

Deportes, actividades fisicas, rutinas y ejercicios

Actividades de tiempo libre, vacaciones y tareas domésticas
Experiencias pasadas

La ciudad y el vecindario, lugares en la ciudad, bienes y servicios

Casas y departamentos

Descripciones fisicas y emocionales de personas

El presente perfecto aplicado a experiencias pasadas de caracter inusual
Ciudades, paises, descripciones de estos, recomendaciones en cada lugar
Problemas de salud, tratamientos meédicos y recomendaciones

Comidas y restaurantes

Conversaciones telefonicas, mensajes

Cambios a traves de la vida, planes e ideas para el futuro
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Nombre del curso: Imagen en movimiento
Créditos: 3

Objetivos generales:

e Ensefar los principios basicos para la creacion de animaciones.

e Crear videos de animacién con las caracteristicas apropiadas para medio en
que seran usados.

Temética resumida:

e Laimagen en movimiento

e Elguidn

e Edicion y post-produccion (con software)

Nombre del curso: Disefio gréafico para tecnologia multimedia
Créditos: 3

Objetivo general:
Brindar a los y las estudiantes conocimientos en la comunicacion visual para
expresar de forma correcta una idea o concepto utilizando diversos elementos.

Temética resumida:

e Conceptos basicos

e Teoria del disefio gréfico

e Semidtica y sus aplicaciones en el disefio grafico
e Comunicacion visual

Nombre del curso: Desarrollo de aplicaciones interactivas Il
Creditos: 4

Objetivo general:

Integrar el paradigma de programacion orientada a objetos en el desarrollo de
aplicaciones web interactivas, con el fin de que los y las estudiantes dominen un
lenguaje de programacion orientada a objetos para desarrollar sus aplicaciones.

Temética resumida:
e Modelo Vista Controlador MVC
e Programacion WEB interactiva Orientada a Objetos:
o Integracion de la aplicacion con la base de datos.
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Nombre del curso: Manipulacion de audio y video
Créditos: 2

Objetivos generales:
e Manipular videos existentes o crear videos con o sin audio.
e Modificar tanto un video como el audio asociado a este.

Temética resumida:

e Sonido digital

e Video digital

e Software para video y audio

Conceptos generales de postproduccion
Nociones sobre la interfaz

Creacién de proyectos

Composiciones

La linea de tiempo, fotogramas clave y animaciones
Optimizacion del trabajo con fotogramas
Previsualizacion de peliculas

Capas

Capas de texto

Efectos.

Emparentar Capas y objetos.

Pintura

Mascaras

Mattes de seguimiento y canales alpha
Remover fondos con color clave

e Capasen3D

Nombre del curso: Lectura en inglés para Informatica.
Creditos: 3

Objetivo general:

Comprender y analizar textos escritos en inglés para poder abstraer informacién
de ellos y ser capaces de resolver diferentes tipos de ejercicios de comprension de
lectura.

Tematica resumida:
e Estrategias de lectura
0 Adivinar por contexto
o Discernir el significado de las palabras en un contexto

o Ignorar estructuras
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Visualizar (imaginar) el contenido textual
Identificar los patrones retoricos

Aplicar la técnica del vistazo

Aplicar la técnica del detalle

Péarrafos: temas e ideas centrales

e Contenidos de Informética

OO0 O0OO0Oo

Nombre del curso: Ingenieria de aplicaciones interactivas
Créditos: 3

Objetivo general:

Dotar al o la estudiante con los conocimientos necesarios de la ingenieria de
software para que pueda desarrollar software de alta calidad y que cumpla con las
expectativas del usuario.

Tematica resumida:

e Introduccion a la ingenieria de software

El desarrollo hipermedia y web como proceso de ingenieria
Disefio de hipermedia y WEB con ADM

Requerimientos de software

Disefio de software

Construccién de software

Pruebas de software

Gestion de configuracion de software

e Gestion de ingenieria de software

e Calidad en ingenieria de software

e Integracion de patrones en el proceso de disefio de aplicaciones hipermedia

Nombre del curso: Disefio de sitios WEB
Créditos: 3

Objetivo general:

Abordar el disefio de sitios WEB desde la perspectiva del disefiador grafico y
desde la perspectiva de un programador, con el fin de obtener sitios WEB que
logren el equilibrio entre eficiencia, eficacia y belleza.

Tematica resumida:
e Introduccion al diseiio WEB
e Disefo de sitios WEB
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e Personalizando el disefio de un sitio WEB
e Implicaciones en el disefio de sitios WEB

Nombre del curso: Taller de multimedia
Créditos: 3

Objetivo general:
Correlacionar mediante un proyecto practico las principales area de formacién
profesional que el estudiante ha recibido en sus afios de estudio universitario.

Tematica resumida:

¢ Fundamentos de la administracion de proyectos
e Metodologias agiles de desarrollo de software
Adaptive Software Development (ASD)

Agile Unified Process (AUP)

Crystal Clear

Essential Unified Process (EssUP)

Feature Driven Development (FDD)

Lean Software Development (LSD)

Kanban

Open Unified Process (Open UP)

Extreme Programming (XP)

Method Dynamic Systems Development (DSDM)
Scrum

OO0OO0OO0OO0OO0O0O0O0O0OO0OO0OOo

Nombre del curso: Desarrollo empresarial.
Creditos: 3

Objetivo general:

Brindar los conocimientos necesarios para que el o la estudiante adquiera las
habilidades y destrezas, que favorecen el manejo eficiente y eficaz de los recursos
de su empresa, la innovacién de productos y procesos, de tal manera, que
coadyuve al crecimiento sostenible de la empresa.

Tematica resumida:

¢ Introduccion a la contabilidad

e Introduccion a las finanzas

e El plan de negocios

e Las finanzas en un plan de negocios
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e Aspectos legales e impositivos
e Desarrollo integral del plan de negocios

Nombre del curso: Comunicacion escrita
Créditos: 3

Objetivo general:

Dotar al estudiante de las técnicas y las estrategias basicas de produccién textual
que le permita expresar adecuadamente ideas y crear comunicaciones precisas de
acuerdo con el momento de la enunciacién

Temética resumida:

e La semibtica y la comunicacion

e Larelacion lenguay cultura

e Origen de la lengua castellana

e La produccion textual

e Tipologia textual segun secuencias textuales

e Estructura y caracteristica de las comunicaciones escritas
e Lainvestigacion bibliografica

Nombre del curso: Gramatica y composicién inglesa |
Créditos: 3

Objetivo general:

Brindar conocimientos basicos de gramatica y produccion escrita en la lengua
inglesa para la elaboracion efectiva de parrafos y composiciones bajo un enfoque
comunicativo.

Temética resumida:
e Gramadtica:

o Presente simple del verbo “be” y otros verbos: preguntas y oraciones
simples
Demostrativos: There is / There are
Presente continuo
Auxiliares: can / might / may / will
Sustantivos Contables y no contables
Cuantificadores
Futuro: going to / Will
Preposiciones de tiempo y lugar

O O0OO0O0O0OO0O0
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o Pasado simple con verbos regulares e irregulares: preguntas y oraciones
simples.
Composicion:
o Técnicas de Pre escritura
o Principios de organizacion:
- El Parrafo
- Puntuacion.
- Uso de las mayusculas

Nombre del curso: Desarrollo rapido de aplicaciones

Créditos: 3

Objetivo general:

Analizar diferentes técnicas utilizadas para el desarrollo rapido de aplicaciones
WEB, con el fin de que los estudiantes puedan seleccionar una herramienta
que agilice su desarrollo.

Tematica resumida:

Herramientas para la Gestion de Contenido
Lanzamiento de la aplicacion
Alternativas de extension para las aplicaciones

Nombre del curso: Comercio electrénico

Créditos: 4

Objetivo general:

Proporcionar al o la estudiante los conocimientos tedricos y practicos relacionados
con el comercio electronico, con el fin de que puedan implementarlos en el
desarrollo de un sitio WEB acorde a las necesidades econdmicas asi como legales
y sociales.

Teméatica resumida:

Comercio electronico

Plan Estratégico de comercio electronico

Consideraciones estratégicas y de mercadeo en el analisis, definicion de
requerimientos y construccion de sitios WEB para el comercio electrénico
Seguridad en los medios de pago online

Comercio electrénico en un entorno B2B (Business-to-business)

Normativas y regulaciones
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Nombre del curso: Gramatica y composicién inglesa Il

Créditos: 3

Objetivos generales:

Incrementar conocimientos basicos de gramética y produccion escrita en
la lengua inglesa para la elaboracion efectiva de parrafos y pequefas
composiciones bajo un enfoque comunicativo en el que el estudiante sea
capaz de poner en practica los conocimientos adquiridos.

Fortalecer el nivel de escritura por medio de la practica constante a

través de la elaboracion de diferentes materiales escritos en los cuales se

utilice la gramatica inglesa eficientemente.

Tematica resumida:
Gramatica:

OO0O0O0O0O0O0O0O0O0ODO0O0O0O0OO0OCO0OO0ODO

Presente Perfecto

Superlativos y comparativos

Comparaciones con So, Too, Either y Neither

Uso de modales: Should, had better, have to, must
Pronombres reflexivos

Clausulas relativas

Pasado continuo

Pasado continuo versus pasado simple

Infinitivos

Presente perfecto continuo

Presente perfecto versus presente perfecto continuo
Diferentes usos de gerundios e infinitivos

La voz pasiva con el presente y el pasado simple
La voz pasiva con el presente perfecto

La voz pasiva con el presente continuo

La voz pasiva con los auxiliares

Composicion:

0]
0

Esquemas

Estructura del ensayo:

- Conectores

- Patrones de organizacion de parrafos y ensayos.
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Nombre del curso: Practica profesional supervisada
Créditos: 8

Objetivos generales:
Aplicar los conocimientos adquiridos por el o la estudiante durante sus afos de
estudio en un proyecto real en una empresa mediante una practica profesional.

Temética resumida:

Este es un curso completamente practico en donde el o la estudiante
aplica los conocimientos adquiridos en sus afios de estudio a situaciones reales y
concretas.

Lo que se busca es que de acuerdo al tipo de proyecto seleccionado cumpla al
menos con lo siguiente:

e Guia de trabajo para desarrollar el proyecto:

Descripcién de la organizacion

Planteamiento del problema

Propuesta de solucion del problema

Estudios de factibilidad de la opcion: técnica, econdémica y operativa
Documentacion

Plan de capacitacion a usuarios

Recomendaciones para futuros proyectos

Conclusiones (sobre metodologia, estandares utilizados, herramientas
utilizadas, problemas encontrados, su participacion, participacion del
profesor y la empresa).

O O0OO0O0O0OO0OO0Oo

Nombre del curso: Responsabilidad social de la informatica
Creditos: 3

Objetivo general:

Desarrollar en el estudiantado un sentido de responsabilidad social y profesional
para que ejerza su trabajo bajo los principios que dictan la ética y la ley,
respetando los postulados establecidos en el codigo de ética de los informaticos.

Temética resumida:

e Introduccién

e Cadigo de ética de la informatica
e Impacto de la informatica

e Redes sociales y sociedad

e Teleinformética
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e Aspectos legales e informatica
e Informatica y sociedad

Optativa VI
Nombre del curso: Programacién avanzada con ASP.NET
Créditos: 4

Objetivo general:

Dotar al estudiante de conocimientos avanzados que le permitan crear
aplicaciones dinamicas y multicapas de la programacion orientada a objetos, por
eventos y basada en componentes, utilizando la plataforma Visual Studio.NET

Tematica resumida:

Introduccion a ASP.NET

Introduccion a los WEB FORMS y Controles HTML
Controles web intrinsecos

Controles de validacion del servidor

Accesando a los datos con ADO.NET

Creacion de servicios WEB

Aplicaciones con dispositivos moéviles

Nombre: Manejo de bases de datos
Creditos: 4

Objetivo general:

Dotar a los y las estudiantes de los conocimientos necesarios para que pueda
administrar adecuadamente los datos de una empresa, aplicando conceptos
esenciales de la administracién de bases de datos como seguridad, integridad,
eficiencia, y oportunidad.

Tematica resumida:

e Introduccién
Organizacion fisica de archivos
Medios fisicos de almacenamiento
Seguridad de los datos
Control de concurrencia
Recuperacion de caidas del sistema
Evaluacién del rendimiento
e Bases de datos distribuidas
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Optativa VIl
Nombre del curso: Programacion en Drupal
Créditos: 4

Objetivo general:

Transmitir al estudiante de los conocimientos avanzados en la creacion de
espacios virtuales, mediante el uso de la herramienta Drupal, logrando profundizar
en el disefio de interfaces web para diferentes proyectos de: e-commerce, e-
learning, wiki, blog, etc.

Temética resumida:

e Gestores de contenido

e Drupal

e Personalizando Drupal

e Administrando contenidos
Configurando usuarios

e Configurando la apariencia
e Configurando modulos

Nombre del curso: Programacion en Ruby on Rails
Créditos: 4

Objetivo general:
Proporcionar al estudiante una herramienta actualizada para el desarrollo web.

Tematica resumida:

e Introduccion a Rails, fortalezas de Rails, Organizacion
e Principios basicos de Active Records

Relaciones Active Records

Andamiaje, una lista de fotografias

Vistas

Ajax

Comprobacion
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Nombre del curso: Desarrollo para dispositivos moviles
Créditos: 4

Objetivo general:

Desarrollar en los o las estudiantes conocimientos relacionados con dispositivos
moviles, mediante el uso de una herramienta que le permita el desarrollo de
aplicaciones para este tipo de dispositivos.

Temética resumida:

e Introduccion a las tecnologias moviles

e Entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.
e Interfaz de usuario

e Emulador y dispositivo real

e Técnicas de almacenamiento para dispositivos moviles

Cursos de la Licenciatura

Optativa IX
Nombre del curso: Fundamentos del disefo interactivo
Créditos: 4

Objetivos generales:

Brindar al estudiante los conocimientos necesarios para diseflar aplicaciones
interactivas creando una identidad grafica, respetando la arquitectura de la
informacion y el disefio de navegacion.

Temética resumida:
e Conceptos béasicos de interaccion humano computadora
e Aspectos humanos que afectan el disefio de sistemas interactivos
e Aspectos tecnologicos que afectan el disefio de sistemas interactivos
Elementos que intervienen en el disefio interactivo
Especificacion de requerimientos de la interfaz de usuario
Disefio de Navegacion
Metéaforas y paradigmas en el disefio interactivo
Mapas de Navegacion
Patrones de pantalla
Direccion
Formato, Gréficas, elementos del disefio
e Incorporando texto, audio, video, peliculas interactivas
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Nombre del curso: Disefo de juegos
Créditos: 4

Objetivo General:

Analizar las diferentes teorias y técnicas utilizadas para el disefio y desarrollo de
juegos, con el fin de que los estudiantes puedan crear su propio esquema de
juego.

Temética resumida:

e Mecanismos generales para el disefio de juegos
e Principios y técnicas para el disefio de juegos
Motores de juegos

Niveles en los juegos

Disefo de interfaces

La narrativa interactiva de los juegos

Entornos virtuales

Equilibrado de los juegos

Nombre del curso: Animacion 3D
Créditos: 4

Objetivos generales:

Dotar a los y las estudiantes de los conocimientos Yy técnicas béasicas que le
permitan crear animaciones en tercera dimensidon mediante una adecuada
integracion y aplicacion de conceptos esenciales como personajes, escenarios e
iluminacion.

Tematica resumida:

¢ Fundamentos del modelado 3D

Los doce principios basicos de la animacion 3D
Técnicas de texturizacion

Poligonos frente a splines y NURB

Modelado de superficies por subdivisiéon
Modelado béasico por subdivisiéon

Modelado intermedio por subdivision
Configuracion de una estructura esquelética basica
Asignacion de veértices

Manejo de la luz

Efectos especiales

Edicion de la linea de composicién

Efectos de particulas
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e Fragmentacion de objetos formados por poligonos
e Efectos eléctricos

e Animacién con herramientas de deformacion

e Herramientas basicas de animaciéon 3D

Nombre del curso: Creacién de historias transmedia
Créditos: 4

Objetivo General:

Desarrollar narrativas de historias incorporando multiples medios y plataformas
apoyandose en el uso de experiencias interactivas, con el fin de que los
estudiantes pueden crear sus propios mundos de narracion.

Tematica resumida:

e Conceptos basicos

e Tecnicas para la creacion de narrativas de historias
Cross-media

Multimodalidad

Narrativas multimedia

El mundo en la transmedia

Desarrollo de proyectos transmedia

Nombre del curso: Lenguaje visual de la imagen en movimiento
Creditos: 4

Objetivos generales:
Ensefiar al o la estudiante a comunicar ideas (argumentos) a través de
imagenes en movimiento (videos).

Tematica resumida:
e Introduccion.
e Qué entendemos por imagen
Funciones y propiedades de la comunicacion por imagenes
Lectura integral de las imagenes fija
Secuenciacion de imagenes
La imagen en movimiento
La interaccion de los medios expresivos.
El lenguaje
La imagen en movimiento (el video)
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El lenguaje cinematografico
El lenguaje de la imagen en movimiento

Nombre del curso: Implicaciones legales en los videojuegos

Créditos: 4

Objetivos generales:

Brindar al estudiante los conocimientos tedricos y practicos relacionados con el
uso adecuado de los elementos que interactian en un videojuego, con el fin de
evitar problemas sociales y legales con el consumidor.

Teméatica resumida:

Derechos del autor

Como colocar un copyright en un videojuego

Propiedad intelectual de un videojuego

Caodigos de edad y contenido

Sistemas de clasificacion de videojuegos

Advertencias en los videojuegos

Errores en la definicion de cédigos

Implicaciones sociales

Prohibiciones sociales de videojuegos

Abuso y adiccion implicaciones legales

Legislacion y politicas institucionales para incluir a los videojuegos bienes
virtuales

Derecho al honor, a la intimidad y a la propiedad imagen
Seguridad del consumidor

Impuestos

Regulacion de contenidos

Seguridad informatica (privacidad en linea)
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Nombre del curso: Administracion de proyectos en desarrollo de juegos
Créditos: 4

Objetivos generales:

Lograr que el o la estudiante adquiera los fundamentos basicos en la
administracion de proyectos relacionados a la produccién, disefio y
comercializacion de videojuegos.

Tematica resumida:

e Aspectos generales de la administracion de proyectos

e Proyectos de desarrollo y proyectos para la creacion de juegos

Etapas de un proyectos para la creacion de un juego

Recursos humanos involucrados en un proyecto de creacion de juegos
Modelos para la justificacién de un proyecto de creacion de juegos
Mecanismos de control en los proyectos de creacién de juegos

Herramientas para la automatizacién en la administracién de proyectos de
creacion de software.

e Técnicas de mercados para video juegos

Optativa X ciclo
Nombre del curso: Disefio para medios interactivos
Créditos: 4

Objetivo general:
Aplicar estrategias y conceptos de disefio para medios interactivos en la creacion
de sistemas multimedia para ser utilizados mediante recursos electronicos.

Temética resumida:

e Seleccién de estilos de interaccion (lineas de comandos, el mend, voz,
gestos) y técnicas de interaccion

e Elegir el widget y las tareas

e Aspectos de interfaz Humano—Computadora: Disefio de la pantalla (color,
fuentes, etiquetado)

e Manejo humano y fallos del sistema

Mas alla del disefio simple de pantalla: visualizacion, representacion

Interaccion multimodal: grafico, sonido y tacto

Interaccion 3D y realidad virtual

Disefo para dispositivos pequefios

Aspectos multiculturales de interaccién y comunicacion

Investigacion, Desarrollo e Innovacion
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Nombre del curso: Produccion de juegos
Créditos: 4

Objetivos generales:

Brindar al o la estudiante el conocimiento de las técnicas utilizadas en la
produccion de juegos, con el fin de que puedan integrar los elementos que
interactdan en dicho proceso.

Temética resumida:

e Aspectos generales del proceso de produccion de juegos
e Desarrollo de juegos

e Motores de juegos

e Aspectos graficos

e Mecanicas de juego (GamePlay)

e Mercadotecnia

Nombre del curso: Animaciéon 3D avanzada
Créditos: 4

Objetivo general:

Brindar a los o las estudiantes los conocimientos en técnicas y herramientas
avanzadas que le permitan crear animaciones de tercera dimension de acuerdo a
las necesidades del mercado actual.

Tematica resumida:

e Herramienta de animacién 3D
Métodos avanzados de animacion
Figura humana

Técnicas de iluminacién avanzadas
Modelado avanzado

Acabado final
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Nombre del curso: Disefio de personajes
Créditos: 4

Objetivo general:
Brindar conocimientos profesionales de ultima generacion del programa 3D
Max para el disefio de personajes animados.

Temética resumida:

e Lanovela gréfica

El personaje
Elementos del disefo
Estilo de disefio
Apariencia y realidad
El resto del reparto
Conocer a tu publico
e Métodos modernos

e Elconjunto

Nombre del curso: Ambientes y efectos artificiales
Créditos: 4

Objetivo general:
Ensefiar al o la estudiante las diversas técnicas utilizadas en la creacion de
ambientes y efectos, que le permitan transmitir sus ideas de una forma correcta.

Tematica resumida:

e Creacion de ambientes artificiales
e Elementos Arquitectonicos
Dibujando escenarios

Efectos visuales
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Nombre del curso: Creacién de guiones para videojuegos
Créditos: 4

Objetivo general:

Lograr que el o la estudiante adquiera los fundamentos necesarios para la
creacion del guion en el disefio y desarrollo de videojuegos, incorporando al
estudiante en diferentes escenarios para la narracion de los juegos.

Temaéticas resumida:

e Aspectos generales de la narracion de juegos

e Los giones para la creacion de juegos

e La naturaleza no lineal de los guiones en los juegos

e Participacion de los personajes en el guion del juego

e Atraccion del juegador o jugadores mediante el guion del juegol}las
escenas y eventos en el guion

e Adaptaciones de guiones a videojuegos

Nombre del curso: Desarrollo de juegos con participantes multiples
Créditos: 4

Objetivo general:
Lograr que el o la estudiante aplique los conceptos de software de
colaboracibn en el desarrollo de juegos para varios jugadores
simultdneamente.

Tematicas resumida:

e Las comunidades en linea: MUDs/ MOQOs

e Los personajes de software y agentes inteligentes, mundo visuales y
avatares

e La psicologia social

e Lasredes sociales

e Las técnicas de usabilidad de colaboracién
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Nombre del curso: Practica Dirigida
Créditos: 0

Las y los estudiantes de la Licenciatura en Informatica y Tecnologia Multimedia se
regiran por los lineamientos que se establecen en el Reglamento de Trabajos
Finales de Graduacién de la Universidad de Costa Rica.

La modalidad que mas se ajusta a esta carrera es la Practica Dirigida de
Graduacion cuyo objetivo es permitir el vinculo del o la estudiante con una
empresa y tomando como base el articulo 18 de este reglamento, donde define
Practica Dirigida de Graduacion como: la aplicaciéon por parte del estudiante del
conocimiento tedrico de su especialidad en instituciones o empresas publicas o
privadas que la escuela respectiva apruebe.

Una vez aprobada la carrera se iniciara un proceso de acercamiento con
empresas cuyo fin se relacione con la especialidad que estén llevando las y los
estudiantes. Se pretende contactar empresas que quieran impulsar proyectos con
estudiantes de ultimo afio de carrera, quienes tendran la oportunidad de aplicar los
conocimientos adquiridos en su formacién universitaria.

Algunas consideraciones que requiere la practica son:

e La practica se desarrolla en forma individual.

e El y la estudiante debera matricular los cursos correspondientes y la
aprobacion de la propuesta por parte de la Comision de Trabajos Finales de
Graduacion de la carrera.

e El y la estudiante debe contar con acceso a informacion de la organizacion
como: Objetivos, Mision, Vision, Estructura Organizativa, para que tenga una
clara concepcion del ambiente en que se va a desempeniar.

e Se asignaran dias especificos para que las y los estudiantes puedan
incorporarse a su Practica Dirigida de Graduacion.

e Asignar en la empresa a un encargado para que guie y supervise el trabajo del
estudiante.

El o la estudiante se compromete a:

e  Cumplir puntualmente con el trabajo a realizar.

e Comportarse correctamente dentro de la Institucion y cumplir con las normas
establecidas.

e Alcanzados los objetivos de la Practica Dirigida y aprobado por el Comité
Asesor, el estudiante procedera a redactar el informe correspondiente

El profesor supervisor de la Practica Dirigida sera responsable de:

e Supervisar semanalmente el trabajo realizado por el o la estudiante.

e Visitar el lugar en donde el o la estudiante desarrolla su practica por lo menos
una vez al mes, para constatar que el proyecto marcha correctamente.
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ANEXO C
PROFESORESY PROFESORAS DEL BACHILLERATO Y LA LICENCIATURA

EN INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA
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ANEXO C

PROFESORESY PROFESORAS DEL BACHILLERATO Y LA LICENCIATURA
EN INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA

CURSOS

Légica matematica para computacion

Taller de experimentacion

Fundamentos de disefio

Fundamentos de dibujo

Introduccion a la informatica y a la tecnologia
multimedia

Medios digitales para disenar

Fundamentos de programacion

Expresion artistica a través del dibujo
Captura de imagenes digitales

Programacion

Disefio de bases de datos

Redes y comunicaciones de datos
Manipulacién de la imagen

Historia de las artes visuales

Desarrollo de aplicaciones interactivas |
Seguridad en las aplicaciones interactivas
Inglés oral para informéatica

Imagen en movimiento

Disefio gréfico para la tecnologia multimedia
Desarrollo de aplicaciones interactivas Il

Manipulacién de audio y video
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PROFESOR

Fabricio Bolafios Guerrero
Mauricio Rodriguez Reyes
Nicolas Alpizar Valverde
Danny Barrantes Acufia

Sindy Porras Santamaria

Heyner Mauricio Montero Morales
Alvaro Mena Monge

Nicolas Alpizar Valverde
Giuseppe Cirotti

Rebeca Chavarria Villalobos
Daniel Montero Badilla

Ronald Pérez Alvarez

Luis Guillermo Loria Chavarria
Giusepe Cerotti

Daniel Soto Morua

Alberto Elias Ramirez Molina
Wendy Vargas Hernandez
Jonathan Salas Alvarado

Heyner Mauricio Montero Morales
Heyner Mauricio Montero Morales
Wilber Rodriguez Recinos

Giuseppe Cirotti



Lectura en inglés para Informatica
Ingenieria de aplicaciones interactivas
Disefio de sitios WEB

Taller de multimedia

Desarrollo empresarial

Gramatica y composicion inglesa |
Comunicacion escrita

Desarrollo rapido de aplicaciones
Comercio electronico

Gramatica y composicion inglesa Il
Practica profesional supervisada
Responsabilidad social de la informatica
Administracion de bases de datos
Programacion avanzada con ASP.net

Programacion en Drupal

Programacion en Ruby on rails
Desarrollo para dispositivos moviles
Fundamentos de disefio interactivo
Lenguaje visual de la imagen en movimiento
Disefo de juegos

Produccion de juegos

Disefio para medios interactivos
Creacion de historias transmedia
Ambientes y efectos artificiales
Disefio de personajes

Animacion 3D

Animacion 3D
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Jonathan Salas Alvarado

Juan Carlos Umanzor Arguedas
Alvaro Mena Monge

Wendy Vargas Hernandez
Danny Barrantes Acuiia

Héctor Trejos Benavides

Sayre Castro Zufiga

Maria Lisbeth Mora Elizondo
Marjorie Jiménez Castro

Karol Sanchez Pérez

Susan Chen Mok

Maria Lisbeth Mora Elizondo
Susan Chen Mok

Sayre Castro Zufiga

Juan Carlos Umanzor Arguedas
Sindy Porras Santamaria
Wilber Rodriguez Recinos
Denis Gonzélez Herrera
Rebeca Chavarria Villalobos
Daniel Montero Badilla

Danny Barrantes Acuiia
Eduardo Chinchilla Pérez
Ronald Pérez Alvarez

Karol Sanchez Pérez

Monica Mufioz Ramirez
Rodrigo Camacho Bermudez
Karol Sanchez Pérez

Daniel Soto Morua

Juan Carlos Umanzor Arguedas

Giuseppe Cirotti



ANEXO D

PROFESORES Y PROFEORAS DEL BACHILLERATO Y LA LICENCIATURA EN
INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA Y SUS
GRADOS ACADEMICOS
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ANEXO D

PROFESORES Y PROFEORAS DEL BACHILLERATO Y LA LICENCIATURA EN
INFORMATICA Y TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE LA
UNIVERSIDAD DE COSTA RICA Y SUS
GRADOS ACADEMICOS

FABRICIO BOLANOS GUERRERO

Licenciado en Matematicas, Universidad de Costa Rica. Master en Administracion
y Direccién de Empresas, Universidad de Costa Rica.

MAURICIO RODRIGUEZ REYES

Licenciado en Artes Plasticas con énfasis en Ceramica, Universidad de Costa
Rica.

NICOLAS ALPIZAR VALVERDE

Licenciado en Artes Plasticas con énfasis en Escultura, Universidad de Costa
Rica.

DANNY BARRANTES ACUNA

Licenciado en Artes Plasticas, Universidad de Costa Rica. Maestria en Ciencias,
Medios Digitales, Universidad de Bremen, Alemania.

SINDY PORRAS SANTAMARIA
Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.
HEYNER MAURICIO MONTERO MORALES

Licenciado en Artes Plasticas con énfasis en Disefo Grafico, Universidad de Costa
Rica.

GIUSEPPE CIROTTI

Méaster en Comunicacion, Universidad de Costa Rica.
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REBECA CHAVARRIA VILLALOBOS

Master en Computacion e Informética, Universidad de Costa Rica.
DANIEL MONTERO BADILLA

Master en Computacion e Informética, Universidad de Costa Rica.
RONALD PEREZ ALVAREZ

Master en Computacion e Informética, Universidad de Costa Rica.
LUIS GUILLERMO LORIA CHAVARRIA

Master en Computacion e Informética, Universidad de Costa Rica.
DANIEL SOTO MORUA

Licenciatura en Artes Plasticas con énfasis en Disefio Grafico, Universidad de
Costa Rica.

ALBERTO ELIAS RAMIREZ MOLINA
Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.
WENDY VARGAS HERNANDEZ

Licenciada en Informatica con énfasis en Sistemas de Informacion,
Universidad Nacional.

JONATHAN SALAS ALVARADO
Licenciado en la Ensefianza del Inglés, Universidad Latina de Costa Rica.
WILBER RODRIGUEZ RECINOS

Bachillerato en Informatica Empresarial, Universidad de Costa Rica. Master en
Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.

JUAN CARLOS UMANZOR ARGUEDAS

Master en Computacion con énfasis en Sistemas de Informatica, Instituto
Tecnoldgico de Costa Rica.
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ALVARO MENA MONGE

Master en Computacion con énfasis en Sistemas de Informacién, Instituto
Tecnologico de Costa Rica.

HECTOR TREJOS BENAVIDES

Licenciado en Administracibn de Negocios con énfasis en Contaduria Publica,
Universidad de Costa Rica.

SAYRE CASTRO ZUNIGA

Bachillerato en Ingenieria en Computacion, Instituto Tecnolégico de Costa Rica.
Master en Administracion de Empresas con énfasis en Mercadeo, Instituto
Tecnologico de Costa Rica.

MARIA LISBETH MORA ELIZONDO

Licenciada en la Ensefianza del Inglés, Universidad de Costa Rica.

MARJORIE JIMENEZ CASTRO

Licenciada en Filologia Espafiola, Universidad de Costa Rica.

KAROL SANCHEZ PEREZ

Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.

SUSAN CHEN MOK

Doctora en Ciencias de la Administracion, Universidad Estatal a Distancia.

DENIS GONZALEZ HERRERA

Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.

EDUARDO CHINCHILLA PEREZ

Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.

MONICA MUNOZ RAMIREZ

Master en Computacion e Informatica, Universidad de Costa Rica.
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RODRIGO CAMACHO BERMUDEZ

Master en Computacion e Informética, Universidad de Costa Rica.
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