[bookmark: 30j0zll]Tecnológico de Monterrey, Campus Santa Fe
División de Ciencias Sociales y Humanidades
Departamento de Comunicación y Humanidades
[bookmark: _164qh1pv1slp]
[bookmark: _7ah9x7d4fehz]DISEÑO Y PRODUCCIÓN DE MEDIOS INTERACTIVOS
[bookmark: _cxfva4bblt9d]AV3001
[bookmark: _go6lw7qbm125][bookmark: _7tme5xk239ys][bookmark: _gjdgxs]Profesor:    	Fernando Gutiérrez

I. Objetivo general de la asignatura:

	
Al finalizar este curso el alumno será capaz de desarrollar ordenadamente un grupo de productos interactivos multimedia en línea con herramientas de gestión de software y hardware adecuado, a través de la participación colaborativa en un proyecto real de consultoría que favorezca el proceso de aprendizaje para la resolución de un problema de comunicación y marketing haciendo uso de plataformas digitales. 

Mediante las diversas dinámicas del curso el alumno conocerá las cinco fases de gestión de un proyecto (definición, planeación, desarrollo, evaluación, cierre), y aplicará las herramientas necesarias en el diseño de una propuesta básica que satisfaga las necesidades de comunicación y de negocio de un cliente. 

Como producto de aprendizaje del curso los estudiantes serán capaces de identificar las principales herramientas de comunicación digital: Sitio Web, eMail Marketing, SEO/SEM, Publicidad Internet, Social Media, Video y Mobile Marketing de esta manera conocerá el potencial de las herramientas y sus principales métricas para apoyar el cumplimiento de diferentes objetivos.




II. Descripción de los temas.

	Temas
	Contenido
	Objetivos

	1. Gestión de proyectos.
	1.1 Cinco fases de planeación
Definición, planeación, desarrollo, evaluación y cierre.
1.2 Herramientas Pert y Gantt.
	Aprender a planear, presupuestar, diseñar, producir y evaluar proyectos interactivos con diversas herramientas de gestión

	2. Diseño web
	2.1 Diseño WEB
2.2 Programación 1
2.3 Programación 2 - formularios
2.4 Manipulación de imágenes
2.5 Producción de audio y video
2.6 Diseño responsivo
	Aprender los lenguajes HTML y CSS para la creación de sitios interactivos para la WEB, y conocer las diversas herramientas que permitan producir y evaluar un producto que satisfaga las necesidades del cliente.

	3. Comunicación en Plataformas Digitales
	3.1 Ecosistema Digital
3.2 Sitios Web
3.3 eMail Marketing
3.4 Publicidad Digital: Formatos y contratación.
3.5 SEO / SEM
3.6 Formatos publicitarios
3.7 Video digital 
3.8 Social Media
3.9 Mobile Marketing
4. Esquemas de contratación de medios digitales
	Definir concepto de Internet.
Identificar los tipos y elementos que conforman un sitio web. 
Diseñar y desarrollar un sitio web considerando el público objetivo y el tipo de contenido. 
Distinguir la evolución de un sitio web por anunciantes y publishers.
Identificar la aplicación y el potencial de e-mail marketing, así como la forma de medirse.
Identificar el uso de SEO /SEM en campañas reales, así como sus principales indicadores de medición a través de la interacción de herramientas especializadas (Google AdWords, Analytics, Trends).
Ejemplificar los modelos de subastas en Buscadores.
Identificar los distintos formatos publicitarios digitales.
Identificar ecosistema, formatos, métricas, usos y potencial del video digital.





III. Políticas de evaluación:


	Evaluación final:

	

Tareas y participación                  15%  
Exámenes parciales                    30%
Avance intermedio de proyecto   10%
Reseña crítica de libro                 20%
Proyecto final                               25%

TOTAL =                                    100%





IV. Calendario desglosado por sesiones:

	Sesión
	Tema
	Actividades

	Sesión 1
	1. Gestión de Proyectos - Herramientas de gestión de proyectos (Pert)
	Desarrollar un ejercicio de planeación, considerando las cinco fases de evolución de un proyecto, y  utilizando PERT como herramienta principal para la gestión de tiempos óptimos.

	Sesión 2
	2.1 Conceptos técnicos de Internet para el diseño WEB
	Analizar los conceptos técnicos de Internet y resolver un problema de dominios.

	Sesión 3
	2.2 Programación (Introducción)
	Generar un primer sistema WEB formado por tres páginas programadas en HTML con recursos gráficos y vínculos,

	Sesión 4
	2.3 Manipulación de imágenes / gif animados / mapas sensitivos 
	Desarrollar un pequeño sistema WEB con mapas sensitivos y gifs animados.

	Sesión 5
	2.4 Programación 2 / formularios
	Programar formularios HTML para el envió de información y para la generación de una base plana de datos.

	Sesión 6
	2.5 Audio /Video (producción)
	Programar un pequeño sistema WEB con recursos audiovisuales interactivos.

	Sesión 7
	2.6 Diseño responsivo / menús interactivos / CMS
	Configurar un pequeño sistema WEB con Wordpress como CMS y otro con Webflow para la gestión de contenidos.

	Sesión 8
	Semana i.
	TBD (Por definir)

	Sesión 9
	3. Comunicación en plataformas digitales
3.1. Sitios Web

	Introducir el concepto de Internet.
Dinámica: Pasos para hacer un sitio Web
Tarea: Mapa de Sitio
Discusión Online: Sitios Responsivos

	Sesión 10
	3.2 Sitios web
Sitios de referencia
Nombre de dominio

	Dinámica: Aplicación de Sitios Web a objetivos de una marca (Chevy) 
Tarea: Ejemplos de Sitios Web
Discusión Online: Sitios Web en las estrategias de marketing (nombre de domino)

	Sesión 11
	3.3 eMail Marketing (def. métricas y ejemplos)
3.4 Publicidad digital: formatos y contratación

	Cálculo de CPM, CPC en esquemas de contratación pauta digital
Dinámica: Ejercicio para calcular tráfico de sitio Web y potencial de monetización por impresiones
Tarea: Pauta Publicitaria

	Sesión 12
	3.4 Publicidad digital: formatos y contratación (Cont) 


	Desarrollo de una pauta digital basada en CPM, CPC, CTR y CPA
Tarea: Pauta Publicitaria 2

	Sesión 13
	3.5 SEO/SEM (definición, métricas, ejemplos)


	Desarrollo de un anuncio en Google Adwords

	Sesión 14
	3.7 Video (def. métricas, ejemplos)


4. Esquemas de contratación de medios digitales






	Ejercicio de análisis de una marca y la aplicación de las diferentes plataformas digitales

Identificar los distintos modelos de contratación de publicidad digital.



	Sesión 15
	3.6 Social Media 1 (definición, métricas)
3.8 Mobile (ecosistema y apps)
	Desarrollo de un fanpage y publicación de un anuncio en Facebook
Invitado Especial Premios IAB Mixx México

	Sesión 16
	PRESENTACIÓN Y EXAMEN
	Presentación final del proyecto y aplicación de examen



V. Metodología

El profesor desempeña varios roles en el curso, dependiendo de la actividad que se esté desarrollando. A continuación se explican cada uno de ellos.
 
a) Tutor: Sobre todo en la realización del proyecto final ya que guía a los alumnos durante el semestre en la elaboración de la campaña de comunicación integral para una empresa real. Esta guía consiste en la recomendación de fuentes de información adecuadas y confiables, en la revisión y retroalimentación del avance y en la realización de la investigación; además establece las reglas de trabajo en los equipos formales tanto para el proyecto final como para las tareas en equipo.
 
b) Facilitador: Cuando imparte y dirige las discusiones en clase. Facilita al alumno la construcción de su propio conocimiento de acuerdo con las metas de aprendizaje establecidas por los objetivos de la materia. Este rol también se desempeña en las situaciones en las que el alumno requiere de asesoría fuera de clase.
 
c) Experto: Cuando resuelve dudas acerca de los contenidos y de la aplicación de ellos en la práctica, cuando conduce las discusiones en clase y también en el proceso de evaluación.
 
De acuerdo con cada una de las actividades desempeñadas, también se asumen diversos roles para los alumnos. Cuando se realiza la lectura individual, se espera que adopte una actitud activa y crítica en el análisis de la información sobre todo relacionando lo estudiado con los objetivos de aprendizaje del curso. En las sesiones de discusión en clase es necesario que desarrolle la habilidad de análisis crítico, además de la habilidad de comunicación oral para interactuar con sus compañeros de grupo; la creatividad para proponer alternativas de solución así como el manejo del tiempo. Es importante mencionar que el desarrollo de habilidades de relaciones interpersonales es un aspecto clave en la elaboración de la campaña de comunicación integral debido a que el alumno debe mostrar una actitud de respeto hacia las opiniones de los demás, así como también que el alumno tenga disposición para trabajar en grupo y desarrolle la habilidad de toma de decisiones.
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VI. Proyecto Final

VII. Políticas del curso

a) Generales
Con base en el reglamento general de alumnos, en su capítulo decimocuarto, los alumnos deberán cumplir con las siguientes reglas:
· Se requiere puntualidad. La hora de inicio de la clase es 5 minutos después de la hora señalada.
· No se permite la introducción de alimentos o bebidas al aula.
· Los celulares deberán permanecer en modo silencio o apagados.
· Traer los materiales necesarios y requeridos para el desempeño de sus actividades académicas, tales como casos, libro de texto y tareas asignadas.
 
b) Particulares
En términos del trabajo individual y por equipo, los alumnos deberán cumplir con las siguientes reglas:
· Las tareas se entregan el día señalado por el profesor y deben incluir la bibliografía consultada en formato APA (American Psychological Association). Cuando se trate de publicaciones, se puede consultar en la página http://www.wooster.edu/psychology/apa-crib.html y, cuando sean referencias electrónicas, se puede consultar en: http://www.apastyle.org/elecsource.html#71 . 
· No se reciben tareas extemporáneas. Cuando un alumno tenga que faltar a clase por alguna razón, puede entregar la tarea o trabajo por anticipado.
· El alumno que no se presente a una exposición por equipo no tendrá calificación en esa actividad.
· Es importante mantener un ambiente de respeto durante las clases por lo que se promoverá la tolerancia y entendimiento de las opiniones de los demás participantes aun cuando no se esté de acuerdo con ellas.
· El proyecto final se entrega el último día de clases y todos los miembros del equipo deben asistir a la exposición.





VIII. Bibliografía.


Libros de texto
· Tim Frick, Managing Interactive Media Projects, 1st. Edition, Thomson Delmar Learning. 
· Elaine England and Andy Finney, Managing Interactive Media: Project Management for Web and Digital Media , 4th., Addison Wesley Publishing Company,
· Internet Marketing, Building advantage in a networked economy Mohammed & Fisher, Ed. McGraw Hill.
· POSTPUBLICIDAD, Reflexiones sobre una nueva cultura publicitaria Daniel Solana, Versión Líquida
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