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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE
GUIA 2

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: Técnico en Integracién de Contenidos Digitales
e (ddigo del Programa de Formacién: 524704
e Nombre del Proyecto Formativo: Desarrollo de estrategias digitales para la creacion de
contenidos y piezas multimedia para sitios web.
e Fase del Proyecto: Planeacién
o Actividad de Proyecto Formativo: Disefiar la estructura de los elementos graficos vy
audiovisuales de la estrategia.
e Competencia: Integrar elementos multimedia de acuerdo con técnicas y herramientas de
produccidn digital.
e Resultados de Aprendizaje:
o Editar los elementos graficos y audiovisuales de acuerdo con las caracteristicas
técnicas del medio de difusion.
o Realizar los contenidos digitales de acuerdo con los fundamentos de disefio y el
lenguajes audiovisual

® Duracién de la Guia de Aprendizaje: 110 horas.
PRE-PRODUCCION DE AUDIO Y VIDEO

2. PRESENTACION

En la produccion audiovisual se debe desarrollar un sentido creativo, para integrar tanto recursos

humanos, como técnicos y econdmicos, con el fin de realizar un producto audiovisual, una obra
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Unica, que cumpla con un o varios objetivos: puede ser artistico, de entretenimiento,

documentacion histdrica, etc., pero siempre relatara una historia, es decir, tendra un mensaje.

La produccién audiovisual se divide, basicamente en tres etapas de trabajo: preproduccidn, rodaje
y postproduccion. Sin embargo, hay un proceso inicial, la etapa cero, por asi decirlo, conocida
como desarrollo del proyecto. El desarrollo del proyecto es el momento de la planeacidn a partir
del guidn, el cual puede llegar al productor por diversas vias, generalmente por medio de su
compra y registro de cesidon de derechos. En este momento, el trabajo del productor es
fundamental, pues es aqui donde se consiguen los fondos y la consolidacion financiera para la

produccién. (Secretaria de cultura, n.d.)

Bienvenidos al reto.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de reflexion inicial:

«La preproduccién es la etapa inicial de un proyecto audiovisual donde se planifica y se organizan
todos los elementos necesarios para la produccién, como la seleccién de locaciones, el casting de
actores, el guion, el equipo técnico, entre otros aspectos importantes. Es fundamental para
garantizar un rodaje efectivo y exitoso.» Preproduccion Audiovisual: Fases, Pasos y Ejemplos -

RedFrame (n.d.)

1. A partir del anterior parrafo discute en grupo las siguientes preguntas:
a. ¢éPor qué crees que la preproduccion es una etapa clave en el proceso audiovisual?
b. ¢Qué problemas podrian surgir si no se lleva a cabo una preproduccion adecuada?
2. Piensa en una pelicula o serie que admires.
a. ¢Qué elementos de preproduccién crees que fueron bien trabajados en ella?
b. Situvieras que producir un cortometraje, équé pasos considerarias imprescindibles

en la preproduccién?
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3. Discusion final: Comparte tus respuestas con otros compariieros o analiza tus propias

respuestas para identificar qué aspectos te resultaron mas desafiantes y por qué.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion
Estrategias o técnicas didacticas activas: Debate o discusidon guiada:Materiales de formacién
Material de apoyo: Guia de aprendizaje

Duracion de la actividad: 30 minutos.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Vamos a comenzar entendiendo como encajan los guiones con la creatividad de los actores, asi

como el director con cada persona que estd inmersa en una produccién audiovisual.

1. Para esta actividad leeremos las primeras paginas del guion del “EL LABERINTO DEL FAUNQ”
del director, Guillermo del Toro (Guillermo del toro, 2014):

https://julianwhiting.files.wordpress.com/2014/04/panslabyrinthspanishscreenplay.pdf

2. Después de la lectura se observaran los primeros 10 minutos de la pelicula, EL LABERINTO
DEL FAUNO”(Alejandro Arellanes, 2023).

https://www.youtube.com/watch?v=F2MOWnbbZww

3. Organizar por grupos un conversatorio donde se planteen las necesidades de los guiones,
¢qué elementos propondrian que se podrian eliminar en el guion? Genere un documento
donde se planteen las ideas de cada grupo, después, argumente y exponga sus ideas frente

a Ssus compaﬁeros.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién

Estrategias o técnicas didacticas activas: Estudio de caso, Analisis de productos.
Materiales de formacién

Material de apoyo: Video beam, TV o computador, video, esferos, hojas, internet.

Duracioén de la actividad: 5 horas.
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Toda idea comienza siendo escrita o dibujada desde el boceto, para hacer las mejores tomas,

3.3 Actividades de apropiacion:

debes aprender a redactar un guion, debes familiarizarte con términos como storyboard, sinopsis,
guion literario o storyline, uno de los elementos mds importantes a la hora de vender un guion.
Pero... ¢Qué es exactamente cada uno de ellos?. (Qué Es Un Storyline: Una Herramienta Esencial -

Treintaycinco Mm, n.d.)
Usa el material de apoyo para realizar la siguiente actividad:

1. Escribe un storyline en una o dos oraciones, describiendo la idea principal de la historia
que desarrolla la estrategia digital.
Ejemplo: "Cada vida cuenta una historia, registra tus momentos con la mejor tecnologia
y no dejes de preguntarte: «¢Cudl es tu verso?»"
2. Desarrolla ese par de oraciones en maximo 250 palabras para conformar la sinopsis.
3. Desarrolla una escena breve en formato de guion literario, incluyendo:
a. Descripcion de la escena
b. Didlogos de los personajes
c. Indicaciones generales de accién
4. Convierte tu guion literario (formato guion literario)en un guion técnico, afiadiendo
detalles como:
a. Tipo de plano (primer plano, plano general, etc.)
b. Movimientos de cdamara
c. lluminacién o efectos de sonido importantes
5. Utiliza el formato storyboard (o dibuja al menos cuatro vifietas)para representar
visualmente los planos de la escena. Recuerda que no es requisito dibujos detallados,
pero deben mostrar:
a. Composicion de la escena
b. Angulos de cdmara

c. Movimiento de los personajes si es necesario
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6. Socializa en compaiiia de tu instructor o instructora sobre la dificultad de representar la
historia en imagenes y sobre la utilidad que tu y tu equipo encontraron en esta

herramienta.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion

Estrategias o técnicas diddacticas activas: Estudio de caso, Analisis de productos, Aprendizaje
basado en proyectos.

Materiales de formacion

Material de apoyo: Computador, papel, lapiz

Duracién de la actividad: 5 horas.

Evidencias de aprendizaje: Formatos de tipos de guion

Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
En este punto pasaremos del concepto a la produccion por lo que junto a tu equipo de trabajo,
deberds organizar los elementos para definir y ejecutar el proceso de pre-produccidn teniendo en
cuenta la estrategia digital planteada.
1. Crea el storyline teniendo en cuenta el objetivo de la estrategia digital.
2. Redacta la sinopsis que desarrolle la idea principal y resuman la narrativa de manera
general.
3. Utilizando el formato guidn literario, organiza la historia teniendo en cuenta los actos y
dividiendo los momentos en escenas y secuencias.
4. Convierte el guion literario en un guidn técnico en el cual definirds los pardmetros
visuales que representaras con la cdmara.
5. Utiliza el formato storyboard para organizar de manera visual cada una de las escenas
mas importantes y asi representar el desarrollo de la historia. Recuerda que no deben ser
dibujos muy elaborados, lo importante es que reflejen cada momento del guién técnico.

6. Durante el momento de presentacion, cada equipo mostrard sus productos y explicaran
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como aportan a la narrativa. Deberdn compartir cual fue el momento mas desafiante y
de que manera ayudd cada paso al fortalecimiento de la historia.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en proyectos.

Materiales de formacién

Material de apoyo: Material de apoyo, papel y lapiz

Evidencias de aprendizaje: Formatos de guién y storyboard

Instrumentos de evaluacion: Lista de chequeo

Duracion de la actividad: 5 horas.

Actividad adicional: Recomendamos utilizar chat GPT y DeepSeek para la correccion de estilo y

revision literaria de los formatos de pre-produccion.

PRODUCCION DE CONTENIDOS AUDIOVISUALES

3.1.1 Actividades de reflexion inicial:

Durante este momento conoceremos la importancia de la produccidn en rodajes audiovisuales y la
importancia de tener los conocimientos para poderlos aplicar en un proyecto muy bien

realizado.(CAPITULO 1 éQué Es La Produccién Audiovisual?, n.d.)

1. Observar detenidamente el “detras de camara” de una produccién seleccionada durante la
sesion y responder a las siguientes preguntas:
a. ¢Qué funciones desempefian las personas que estds viendo en el video?
b. ¢Cudles son las caracteristicas del ambiente de grabacidn, como la iluminacién y la

locacién?, describelas.

c. Sin conocer el guidn écrees que se estd siguiendo un plan de rodaje?, ¢ Por qué?.
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d. Describe posibles fallas en el rodaje que puedan a llegarse a presentar de manera
frecuente.

2. Socializa tus respuestas en el debate dinamizado por el instructor o la instructora.

3.2.1 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Durante la grabacion, se sigue un plan determinado pero siempre hay lugar a posibles situaciones
gue exigen del equipo la habilidad de resolucion de problemas y trabajo colaborativo.
1. Reunete con un tu equipo de trabajo y enfrenten las siguientes situaciones hipotéticas:
a. La protagonista del video no puede llegar al set de grabacidn en el dltimo momento.
b. Se dafia la iluminacidn planeada debido al cambio repentino del clima.
c. Eldesarrollo de la escena requiere mas tiempo del planeado y la fecha de publicacién

se acerca.

3.3.1 Actividades de apropiacion:
“Disclaimer: Para el desarrollo de la actividad de apropiacion y transferencia se sugiere el uso de
Adobe Premiere, pero en el material de apoyo encontrards informacion complementaria para

editar en Filmora, CapCut, Climpchamp, Shotcut.”

Para que las tomas que realices se perciban naturales, se hace necesario una buena edicién es por
esto que para esta actividad usaras el programa Adobe Premiere Pro o el editor de video que

tengas al alcance:

1. Encontrar el video “10 primeros pasos en la edicién de video” ubicado en el material de

apoyo.((34) 10 PRIMEROS PASOS Para EDITAR Con ADOBE PREMIERE CC [2020]
- YouTube, n.d.)

2. Reconocer los 4 paneles y los elementos de la interfaz.

3. Crear la carpeta raiz y acto seguido el proyecto en el programa de edicién de video.
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Disponer los elementos en la linea de tiempo aplicando la herramienta “Cuchilla” para
cortar los fragmentos de video no necesarios en el producto.
Usar el proceso de importacion para generar un documento “mp4”.

Guardar el proyecto en la carpeta raiz con el siguiente nombre: “Proyecto_audiovisual”

3.4.1 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

1. Organice en un pipeline los roles y tareas que van a llevar a cabo en la fase de produccién
con el equipo de trabajo. El formato se encuentra en la carpeta de material de apoyo.
2. Es momento de producir la pieza audiovisual acorde a la estrategia digital, para ello sigue
los siguientes pasos: (Flujo de Trabajo de Edicion Bdsico En Premiere Pro, n.d.):
Antes
1. Asignar roles: director, camarégrafo, sonidista, actores, asistente de direccidn, script.
2. Revisar el guidn y definir las escenas a grabar.
3. Organizar los recursos necesarios (vestuario, utileria, locaciones).
4. Crear una lista de planos con los tipos de tomas que usaran.
5. Mostrar la importancia de la iluminacidon y cdmo aprovechar la luz natural.
Durante
6. Cada equipo graba sus escenas siguiendo el guion y la lista de planos.
7. Revisidn de cada toma antes de continuar con la siguiente.
8. Asegurar una correcta grabacién de audio y video.
Después
9. Nombrar los archivos y organizarlos por carpetas

10. Aplicar el proceso de edicién de video basico desarrollado en la actividad de apropiacion.

11. Socializar con el resto de la ficha, la experiencia del rodaje, tanto sus dificultades como sus

ventajas como equipo.
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POSTPRODUCCION DE CONTENIDOS AUDIOVISUALES

3.1.2 Actividades de reflexidn inicial:

Elige un videoclip, pelicula o serie que hayas visto recientemente, puedes revisar en la carpeta
de apoyo videos que te pueden ayudar para hacer el primer ejercicio; reflexiona sobre los
siguientes temas (edicion de color, efectos visuales, sonido o efectos de sonido,
musicalizacidn, etc.) Considera como la postproducciéon audiovisual, ha influido en la narrativa

o en la atmédsfera de cada video y responde las siguientes preguntas:

a. ¢Qué historia o mensaje se cuenta en la pieza audiovisual vista?

Antes de cortar un solo segundo, hay que tener claro el hilo conductor.

b. ¢Cudl es la audiencia o el publico objetivo al cual va dirigido?

No es lo mismo editar para un publico joven en TikTok que para un documental histdrico.
c¢. ¢Qué relacion encuentras en el tono, ritmo y estilo del material audiovisual visto?

d. ¢Qué elementos consideras pueden ser esenciales y qué elementos pueden descartarse?

A veces menos es mds, y un corte a tiempo es importante para una edicion clara y coherente.
e. ¢Como puedo usar ritmo y tempo para reforzar la narrativa?

f. ¢El video tiene una edicién dindmica y rdpida o un ritmo pausado y contemplativo?

El ritmo es el latido que da vida a las imdgenes.

g. ¢Qué recursos visuales y sonoros potencian el mensaje?

Transiciones, efectos, musica, sonido ambiente...
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h. éLa edicion mantiene la coherencia y la calidad técnica?

Colores consistentes, audio limpio, cortes suaves o deliberados, continuidad visual
3.1.2 Actividades de contextualizacidn:

CINE FORO
A partir de los siguientes conceptos, identifica en los videos proyectados en clase cada uno de los

temas propuestos para comprender de manera mas clara el concepto de edicién de video.

VIDEOS:
"UN DiA NORMAL" DE JUAN MARCIANO FERRERO
https://www.youtube.com/watch?v=ik-dOPVNdAg

“TWO MEN // A SPLIT SCREEN FILM”
Two Men // A Split Screen Film

“REQUIEM - JUANMA JUAREZ”
https://www.youtube.com/watch?v=4QZNvLy6K6E&t=76s

“"PROPAGATION" DE WILL JOINES Y KARRIE CROUSE”
https://www.youtube.com/watch?v=agEVAIXx3k0

a. RITMO EN EL AUDIOVISUAL
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Es el pulso invisible que marca el tiempo del relato. El ritmo nace de la duracidon de los planos, los
cortes, el movimiento de cdmara, la musica y el montaje. Un ritmo rapido puede transmitir
energia, tensidon o accidn; uno lento puede sugerir reflexién, melancolia o suspenso.

En la edicidn, el ritmo se construye cortando y uniendo, como quien compone una cancion sin

gue nadie vea las partituras.

Ejemplo: En un videoclip musical, los cortes rapidos al compds de la musica generan dinamismo.

En un documental, planos largos pueden transmitir calma o dar espacio para reflexionar.

b. SALTOS DE CONTINUIDAD

Son rupturas en la ilusion de continuidad espacial o temporal entre dos planos. Ocurren cuando
algo cambia abruptamente de un plano a otro sin justificacidon narrativa o visual: un objeto cambia
de lugar, una persona aparece en otra posicion, la luz varia sin explicacién.

A veces es un error que rompe la inmersidn; otras, un recurso intencional para crear extrafieza,

como lo hacia Godard en la Nouvelle Vague.

Ejemplo: En una escena, un personaje sostiene un vaso en la mano derecha, pero en el siguiente

plano, sin motivo aparente, lo tiene en la izquierda. jZas! Salto de continuidad.

c. EFECTOS VISUALES

Son los trucos digitales o técnicas de postproduccidn que transforman o enriquecen las imagenes.
Van desde correcciones sutiles (colores, brillos) hasta mundos imposibles (explosiones, criaturas,
fondos creados con croma).

Los efectos visuales expanden los limites de lo real, permitiendo que lo imposible se vuelva

visible.

Ejemplo: El uso de pantalla verde para poner a un actor volando sobre una ciudad, o agregar

niebla, fuego, explosiones...
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d. COHERENCIA EN LA EDICION

Es el pegamento invisible que mantiene la légica interna del relato audiovisual. Asegura que las
escenas fluyan de manera natural, respetando tiempos, espacios, tonos y emociones.

Sin coherencia, el espectador siente que algo “no cuadra”, que el relato se deshilacha.

Ejemplo: Si un video comienza con un tono solemne y de pronto mete un efecto de sonido cémico
sin sentido, rompe la coherencia. O si los planos no respetan la direccién de las miradas o la

iluminacidén, confunden al espectador.

3.1.2 Actividades de apropiacion:

Explora los siguientes conceptos y relaciona los temas propuestos para entender de manera

mas clara y completa el arte de la edicion de video

Montaje alterno: Dos acciones al mismo tiempo, en distintos lugares (Ej. Wakanda vs. Titan en
Infinity War).

Montaje paralelo: Dos historias diferentes, conectadas por el tema o la emocidn (Ej. Harry y
Voldemort avanzando hacia el mismo fin).

Plano secuencia: Una sola toma continua, sin cortes (Ej. Los Vengadores luchando juntos en

Age of Ultron).

Ejemplos:
MONTAJE PARALELO - MONTAJE ALTERNO

https://www.youtube.com/watch?v=tnAxgPmWY [&t=1s

PLANO SECUENCIA
https://www.youtube.com/watch?v=Gzdy8TI2LIU&list=PLOMp5culosfg9000GJYz6fLZhBBDLV-

cr
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Reto 1: Montaje Alterno
Graba con tu celular, sin usar programa de edicion de video; dos escenas simultaneas: por
ejemplo, un grupo "roba" un objeto mientras otro grupo trata de descubrirlos en otro lugar. Luego

alterna los clips para mostrar que todo pasa al mismo tiempo.

Reto 2: Montaje Paralelo

Graba con tu celular, sin usar programa de edicidn de video, en el que muestres dos historias
diferentes conectadas por una emocidn o tema comun: alguien estudiando duro y alguien
entrenando para una carrera. Grabalas por separado pero compdn el montaje para que las

historias se conecten.

Reto 3: Plano Secuencia
Graba con tu celular, sin usar programa de edicion de video; g raba una accidn continua de 1-2
minutos, sin cortar: por ejemplo, un personaje va de un lugar a otro cumpliendo una misidn

mientras la cdmara lo sigue sin interrupciones.
Comparte los resultados con el grupo de aprendices.
3.1.2 Actividades de transferencia:
“Disclaimer: Para el desarrollo de la actividad de apropiacidon y transferencia se sugiere el uso

de Adobe Premiere, pero en el material de apoyo encontrards informacion complementaria

para editar en Filmora, CapCut, Climpchamp, Shotcut.”

Realizar la edicion de los planos de registro (tomas) capturados en la actividad de transferencia
desarrollada en la fase de produccién. Para ello, aplica los pasos antes, durante, después que

hacen parte de la post-produccién y que estan descritos a continuacién:

Antes
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1. Ver el video de material de apoyo llamado “Aprender EDICION de VIDEO en 10
MINUTOS con Premiere Pro (Tutorial Basico)”
2. Organiza en una carpeta los videoclips y clips de audio necesarios para realizar el

montaje

Durante

1. Abre el programa de edicion de video y configura el area de trabajo en modo edicién.
2. Enlaventana del proyecto integra todos los contenidos gréficos, clips de video y audio
3. Arrastra a la linea de tiempo los clips teniendo como referencia los guiones elaborados
en la fase de pre-produccion. Recuerda los conceptos vistos anteriormente: ritmo,
saltos de continuidad, coherencia en la edicidn, montaje alterno, paralelo y secuencia.
4. Integra las transiciones entre las escenas o secuencias narrativas.

5. Aplica los efectos visuales de acuerdo al cardcter que deseas imprimir en la escena:
Después

1. Revisa los detalles del trabajo realizado, teniendo en cuenta la coherencia entre
escenas, planos y secuencias.
2. Socializa el trabajo con tu equipo de trabajo y escucha de manera constructiva los

aportes relacionados con la edicién.

EDICION DE CONTENIDOS SONOROS

3.1.2 Actividades de reflexion inicial:
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Muchas veces, cuando pensamos en una pelicula o serie, recordamos una melodia, un efecto de
sonido impactante o incluso el silencio en un momento crucial. Pero, ¢qué tanto conocemos sobre

el uso del sonido en la produccién audiovisual?
Responde el siguiente cuestionario:

1. ¢Recuerdas alguna escena de una pelicula o serie donde el sonido haya sido clave para
transmitir una emocidn? Describe cémo influyé en la narrativa.

2. Piensa en una pelicula o serie donde la banda sonora sea inolvidable. ¢ Como crees que la
musica contribuyd a la construccidon de la atmésfera y los personajes?

3. Mira los primeros 5 minutos de la comedia muda titulada "The Pawnshop" (1916) y

responde las siguientes preguntas:

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=anDCOJLjtfM

4. Teniendo en cuenta que "The Pawnshop" es una pelicula muda, ¢ Cédmo crees que la musica
influye en tu percepcién de las escenas cdmicas y en la narrativa general?

5. Situvieras la oportunidad de seleccionar o componer una nueva banda sonora para "The
Pawnshop", équé estilo musical elegirias y cdmo crees que afectaria la interpretacion de las

acciones y emociones de los personajes?

3.2.2 Actividades de contextualizacion e identificaciéon de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:

Si vemos un largometraje o escuchamos una radionovela que no tenga musica y/o efectos
sonoros, la experiencia dramatica tal vez se tornaria aburrida. La musica incidental, los efectos
sonoros, el concepto de mezcla, entre otros elementos que hacen parte de la produccién sonora,
influyen emocionalmente a la audiencia de tal manera que el caracter narrativo adquiere una
matiz particular y la historia adquiere un sentido distinto como producto de las relaciones o

contrastes entre el sonido y la imagen.

GFPI-F-135 V04


https://www.youtube.com/watch?v=anDC0JLjtfM

4
SENA

N

El saber discriminar los sonidos en relacion con el sentido narrativo y visual de una historia, le
permite al integrador de contenidos digitales ser mds consciente de las posibilidades creativas que
tiene a su alcance y comprender con mayor facilidad la intencién emotiva que puede lograr con la

edicion.

Para ahondar un poco en la relacién de la musica con la imagen, observa y escucha con el

cortometraje animado titulado “l lava you”, luego responde las siguientes preguntas.

Enlace de cortometaje clip: https://www.youtube.com/watch?v=mIEH5C1Xoao

1. ¢ Cudles instrumentos musicales o efectos sonoros se escuchan en el audifono derecho, en
el izquierdo o en el centro? (El sonido de las olas del mar, de los pdjaros, de la lava, etc)

Describe 5 ejemplos en la siguiente tabla

No. Audifono derecho Audifono izquierdo | Centro Minuto y
segundo del
ejemplo

1

2

3

4

5

2. ¢Cuadles instrumentos o efectos sonoros se escuchan en un nivel de intensidad suave

(piano) o fuerte (forte) . Describe 5 ejemplos en la siguiente tabla:
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No. Forte (fuerte) Piano (suave) Minuto y segundo del
ejemplo
1
2
3
4
5

3.3.2 Actividades de apropiacion:

Muchos de los efectos sonoros que escuchamos en realizaciones audiovisuales son grabados
utilizando una técnica llamada Foley, que consiste en recrear sonidos utilizando objetos del
entorno o partes del cuerpo. Por ejemplo, si queremos imitar la manera en que cabalga un caballo,
podemos generar el sonido con nuestros pies cuidando que la superficie y el tipo de zapatos sean

los adecuados.
A continuacién te proponemos aplicar por equipos, algunos ejemplos:
Sonido de lluvia

Al hacer un efecto de lluvia, los foley artists normalmente utilizan arroz. Asi que compra tu bolsa y
rocia un pufio sobre un molde de aluminio para pastel. La cantidad dependerd de la intensidad de

lluvia que quieras representar.

https://www.youtube.com/watch?v=WXrmlg1UktA
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Efectos de sonido de fuego

Para hacer un efecto de fuego en sonido puedes usar papel de celofan y papel de burbuja. Lo
primero que debes hacer es grabar el sonido de cada papel por separado y después enlazarlo en la

edicidn. Si usas papel de burbuja, solo con enrollarlo y tronar las bombas, logrards el efecto.

Dependiendo de la intensidad que quieras darle a la fogata, tendras que moverlo mds o menos.

https://www.youtube.com/watch?v=fvts35PP60OE

Pisadas sobre nieve
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Para lograr este efecto se utiliza un pufiado de patatas, una bolsa de maicena y una toalla.
Después, debes envolver las patatas y la maicena con la toalla. En seguida, deberas presionar con

fuerza y moverlo un poco para lograr el efecto.

https://www.youtube.com/watch?v=9dx9PcV4pHM

3.4.2 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

En la guia de audiovisual vista en la fase de andlisis hablamos sobre la importancia de planear e
investigar para llevar a cabo una estrategia de medios digitales. En dicho sentido, desarrollamos
unos guiones donde planteamos una historia, las acciones, puntos de giro, entre otros aspectos
importantes a nivel dramatico. Con base en dichos instrumentos de pre-producciéon vamos a
iniciar la produccién de audio, es decir que vamos a grabar o realizar la captura de los efectos

Foley y las narraciones necesarias que requiere nuestra historia.
A continuacién conoce y aplica los pasos antes durante y después de la edicion de audio:

Antes

3. Ver el video de material de apoyo llamado “10 pasos de la edicion de audio”((34) 10

PRIMEROS PASOS Para EMPEZAR Con AUDITION - YouTube, n.d.)
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4. Configurar un micréfono y grabar una locucién breve o los efectos de sonido requeridos
por el guion técnico

5. Guardar el archivo en formato WAV o MP3.

Durante
6. Aplicar reduccién de ruido para eliminar sonidos de fondo. (Ver video)
7. Usar el ecualizador para mejorar la claridad de la voz y/o de los objetos.
8. Equilibrar el volumen de la composicion de sonido.
9. Edicidny efectos basico (Ver video).

10. Cortar y unir fragmentos de audio sin afectar la calidad.
11. Aplicar efectos basicos como reverberacidén o eco.

12. Agregar musica de fondo.
Después

3. Configurar la exportacién en formato MP3 con calidad éptima.
4. Reproducir los clips finales y hacer una breve retroalimentacién en grupo.

5. Unir el audio con la composicion audiovisual y optimizar.

Actividad adicional: Recomendamos utilizar https://www.loudly.com/ si deseas incluir musica

incidental con Al..

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.
Fase del Actividad del Técnicas e
Actividad de Evidencias de  Criterios de
proyecto proyecto Instrumentos
Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion
formativo formativo de Evaluacion
Planeacion | Diseiar la Desarrollar el Storyline 1) Elabora el Lista de
estructura, proceso de pre- storyboard chequeo
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los elementos | produccidn, Guion para
graficosy producciény literario establecer la
audiovisuales | postproduccion estructura
Guion técnico
dela audiovisual técnicay
estrategia. teniendo en Storyboard navegacion
cuenta la dela
estrategia estrategia
digital digital.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Preproduccidn: Es el proceso de fijacion de algunos de los elementos que intervienen en una
pelicula, obra u otra presentacion.

Sinopsis: Elemento que narrar lo que pasa en la historia en menos de una pagina, presentando y
describiendo a los personajes, contando el arco de la historia, los giros y la evolucidon hasta el final.
Estructura aristotélica: Una ficcion dramatica se divide en tres bloques llamados habitualmente
“actos”, conformados por un principio, un desarrollo o nudo y un desenlace.

Climax: Punto de mayor intensidad emocional o de conflicto en la historia, donde se enfrenta el

principal obstaculo o desafio del protagonista.

Continuidad: Principio de mantener consistencia en las caracteristicas de la historia, personajes,

objetos y entorno a lo largo de toda la produccién.

Corte (Cut): Transicion instantanea de una imagen a otra, la forma mas comun de pasar de un

plano a otro.

Descripcidn: Texto en el guion que describe las acciones, escenarios y personajes, proporcionando

contexto visual y auditivo.

Dialogo: Conversaciones entre personajes escritas en el guion.
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Encadenado (Dissolve): Transicion en la que una imagen se disuelve lentamente mientras la

siguiente aparece, creando un efecto de superposicién temporal.

Escena (Scene): Segmento del guion que tiene lugar en un solo lugar y momento en el tiempo,

compuesto por uno o varios planos.

Guion (Script): Documento escrito que detalla todos los elementos necesarios para la produccién

de una obra audiovisual, incluyendo didlogos, acciones, y descripciones de escenas.

Montaje: Proceso de seleccionar, cortar y ensamblar los planos en una secuencia coherente y

efectiva.

Plano (Shot): Unidad basica de la narrativa visual, una toma continua de la cdmara desde el inicio

hasta el final de una accién especifica.
Secuencia: Conjunto de escenas que forman una unidad narrativa completa dentro de la historia.

Storyboard: Serie de dibujos secuenciales que representan visualmente las escenas y planos de un

guion, facilitando la planificaciéon visual de la produccién.

Voice Over (VO): Voz de un narrador o personaje que se escucha sobre la imagen, pero que no

esta sincronizada con la boca de un personaje en pantalla.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO
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8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar unicamente si realiza ajustes a la guia)
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