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1 Identificacién de la Guia de Aprendizaje

- Denominacion del programa de formacién: Produccion Multimedia.

- Codigo del programa de formacién: 228101

-Nombre del Proyecto: Produccion de Aplicativos Multimedia para el Sector

Productivo.
- Fase del Proyecto: Planeacion
- Actividad de Proyecto: AP4: Disefio de los elementos Multimedia

Competencias:

- 220501029: Diseiiar la solucion multimedial de acuerdo con el informe de anélisis

de la informacion recolectada.

- 220501039: Realizar la post-producciéon para generar la imagen o animacion final

de acuerdo con las especificaciones del proyecto.

- 240201500: Promover la interaccion idonea consigo mismo, con los demas y con

la naturaleza en el contexto laboral y social.

- 240201502: Producir textos en inglés de forma oral y escrita.

Resultados de Aprendizaje Alcanzar:

- 22050102905: Modelar los elementos de la imagen con base en los objetos o

personajes establecidos en el guion.

- 22050102906: Crear el prototipo de la multimedia siguiendo el patron establecido en

el guion, el mapa de navegacion y el storyboard.

- 22050102907: Validar el storyboard con el cliente de acuerdo con las

especificaciones del guion técnico para su aprobacién dejando constancia en un acta.
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- 22050103904: Montar secuencias de acuerdo con las especificaciones del proyecto
multimedia.

- 22050103905: Importar y exportar archivos segun el soporte técnico final elegido
para la proyeccion y/o distribucién de la produccion.

- 24020150009: Desarrollar permanentemente las habilidades psicomotrices y de
pensamiento en la ejecucion de los procesos de aprendizaje.

- 24020150203: Comprender una amplia variedad de frases y vocabulario en inglés
sobre temas de interés personal y temas técnicos.

- 24020150204: Comprender las ideas principales de textos complejos en inglés que
tratan de temas tanto concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico,

siempre gque estén dentro de su campo de especializacion.

Duracién de la Guia:

- 630 Horas / 3 meses y 4 dias.

2. Presentacion

Bienvenido a la cuarta actividad del proyecto Tecndlogo en Produccion Multimedia,
denominado “Disefio de los elementos multimedia”, donde se realizaran actividades para
fortalecer y desarrollar competencias en la implementacién de prototipos de proyectos

multimedia, con el uso de herramientas de modelado 3D.

Dentro de la guia encontrara las siguientes abreviaturas que hacen referencia a:
= AP: Actividad de proyecto.
= AA: Actividad de aprendizaje.
= EV: Evidencia.
= MF: Material de formacion.
= GAES: Grupo Autonomo de estudio.
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Esté guia de aprendizaje esté orientada a la AP4 que se encuentra vinculada en la Fase

de Planeacion.

Para llevar a cabo con éxito la cuarta actividad de proyecto, usted debe realizar las

siguientes actividades de aprendizaje:

- AA8: Desarrollar el prototipo funcional del proyecto utilizando herramientas de
modelado 3D e integrar la plataforma requerida, incluyendo las especificaciones
del guion técnico de acuerdo con las necesidades del cliente y la respectiva acta
de aprobacion.

- AA9: Construir la secuencia de video con el software seleccionado, donde
apligue los conocimientos adquiridos en la elaboracién, montaje y edicion del

mismo, de acuerdo con las especificaciones del cliente.

Nota: Es necesario tener en cuenta que el material de formacion y el material
complementario, se encuentran en la siguiente ruta: Fase Planeacion / Actividad de

proyecto 4: Disefio de los elementos Multimedia.

1.1 Dedicacién horaria

Para el desarrollo de las actividades, contara con el acompafiamiento de instructores de
la competencia técnica de inglés y transversal. Es importante que organice su tiempo
con un promedio de trabajo académico diario de seis a ocho horas, dada la exigencia
académica que demanda la realizacién de las actividades y las evidencias que se

mencionan a continuacion.
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1.2 Orientacion del instructor

De forma continua y permanente, el instructor le apoyara dard las pautas necesarias
para el logro de los objetivos en cada una de las actividades de aprendizaje, brindando
herramientas basicas de tipo conceptual y metodologico, enmarcadas en las politicas de

ética y calidad, que caracterizan al instructor SENA.

1.3 Encuentros sincrénicos

Mediante el uso de la plataforma virtual (sesiones en linea), el equipo de instructores
programara y realizara sesiones en espacios virtuales (en un momento y tiempo
definido), para aclarar aspectos relacionados con la elaboracién de las actividades,
inquietudes presentadas en los materiales de formaciébn y complementarios. Es
importante que agende estos encuentros, y con anticipacion ingrese al LMS para poder
participar activamente, aprovechando al maximo los recursos con los cuales cuenta el

SENA en esta modalidad de aprendizaje.

El desarrollo de las actividades que se describen a continuacion, corresponde a la

modalidad virtual.

2 Formulacién de las Actividades de Aprendizaje

2.1 Descripcion de las Actividades:

El desarrollo de las actividades de aprendizaje que se abordan en la presente actividad
de proyecto, se estructuran de la siguiente manera: inicialmente, realizara ejercicios de
reflexion, posteriormente, ejercicios analiticos, actividades de contextualizacion,

profundizacién y transferencia del conocimiento.
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2.1.1 Actividad de reflexiéon

A través de la actividad del proyecto cuatro, desarrollard competencias en el disefio y

construccion de elementos y personajes en 2D y 3D.

En tal sentido, lo invitamos a retomar el caso de Fabricio de la Empresa de Produccion
Multimedia Multimedia-Public de la Fase anélisis/ AP2 “Elaboracion de elementos
para una propuesta multimedia”, con el fin de reflexionar y crear estrategias para el
disefio del prototipo en la solucion de la campafia publicitaria, que inicialmente ha
solicitado el cliente de “Vinos Regaset”. Por tal motivo, se requiere que reflexione y
conteste las siguientes preguntas:

¢ Cuéles son los elementos a tener en cuenta para el desarrollo del concept art o

disefio de personajes del proyecto “Vinos Regaset™?

¢,De acuerdo con los elementos graficos planteados en el storyboard, cuales cree

usted que pueden ser los elementos a construir en 3D del proyecto de “Vinos

Regaset™?

Describa la estructura del prototipo funcional que usted considera se debe aplicar a la

campaia publicitaria que requiere “Vinos Regaset”

Nota: Las respuestas a las preguntas planteadas se socializaran en el foro “Reflexion
inicial AP4”, como preambulo al desarrollo de las siguientes actividades. Es de aclarar,
gue este ejercicio académico es de tipo reflexivo y no tiene caracter evaluativo.

2.1.2 Actividades de apropiacion y transferencia del conocimiento

Para llevar a buen término el desarrollo de las actividades de aprendizaje que se proponen

en la actividad de proyecto 4, es necesario que revise de una forma comprensiva y activa
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los materiales de formacion (MF) y materiales complementarios que se encuentran en la

fase de planeacion/materiales de formacion.

En cada Material de formacion (MF), encontrara una actividad didactica como herramienta
de retroalimentacion que le permitira verificar el alcance de los conocimientos adquiridos;
alli también podra revisar el mapa orientador de contenidos, analizar el glosario de
términos relevantes del tema de estudio y examinar la bibliografia para profundizar en los
temas vistos. Estas actividades, al ser estructurales en el proceso de formacion tienen un

caracter evaluativo.

2.1.3 Relacién de MF (Materiales de formacién)

e MF Concepto modelado y composicién en 3D.

e MF Introduccion a Blender.

e MF Introduccién a Balsamiq Mockups.

e MF Diagrama Casos de uso.

e MF Introduccion a Audacity.

e MF Introduccion a Avidemux.

e MF Publicar video.

e MF Habilidades psicomotrices y de pensamiento.
e MF Storyboarding pitch meetings.

AAS8: Desarrollar el prototipo funcional del proyecto utilizando herramientas de
modelado 3D e integrar la plataformarequeriday especificaciones del guion técnico,
de acuerdo con las necesidades del cliente y la generacion de la respectiva acta de

aprobacion.
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- Obtener el prototipo del proyecto haciendo uso de herramientas 3D
El mercado multimedia permite el uso de modelados en 2D o 3D, razon por la cual
el aprendiz durante esta fase desarrollara competencias en la implementacion de

prototipos de proyectos multimedia, con el uso de herramientas de modelado 3D.

AP4-AA8-EV1: "Construir los elementos 3D del proyecto”

Resultado de aprendizaje asociado: Modelar los elementos de la imagen con base en
los objetos o personajes establecidos en el guion.

Para esto, se propone que usted desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacién “Conceptos modelado y composicion en 3D”.
2. Tener en cuenta y a la mano la escaleta, el storyboard y el disefio de personajes,
tratados en la actividad de proyecto tres.
3. Construir el Concept Art (Disefio Gréfico) de los elementos o personajes 3D del
proyecto, teniendo en cuenta las caracteristicas gréficas y de color tratadas en los
personajes y elementos de la actividad del proyecto tres. Elaborar un documento en
formato Word, aplicando las Normas APA 2017, que contenga la siguiente estructura:

- Portada

- Introduccion

- Desarrollo (Disefio gréafico)

- Conclusion

- Bibliografia
4. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA

u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacién para desarrollar la

actividad.
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5. Adjuntar el Concept Art (Disefio Gréafico) en un documento elaborado en formato
Word, a través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE
PROYECTO 4 — DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AAS-
EV1:. “CONSTRUIR LOS ELEMENTOS 3D DEL PROYECTO”. En este espacio
podra consultar el instrumento de evaluacion “Lista de chequeo — Construir los
elementos 3D del proyecto”, para verificar que el informe contiene todos los aspectos

solicitados por el instructor.

AP4-AA8-EV2: "Construir modelos 3D”

Resultado de aprendizaje asociado: Modelar los elementos de la imagen con base en
los objetos o personajes establecidos en el guion.

Se propone que para esto, desarrolle junto con el AES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacion “Introduccion a Blender.”

2. Tener en cuenta el resultado de la evidencia anterior AP4-AA8-EV1: Concept Art
(Disefio Gréfico), para construir los modelos en 2D o 3D haciendo uso de la

herramienta Blender.

3. Renderizar (espacio para simular la realidad del comportamiento de luces,
texturas, materiales y comportamientos fisicos), los objetos y personajes en un

espacio 3D caracterizado por estructuras poligonales (ancho, alto y fondo).

4. Guardar la estructura con extension “.blend”, para su posible y posterior edicion,
una vez que se haya construido cada objeto o personaje.

5. Guardar en (salida) el material disefiado en formato de imagen (PNG, JPEG) o
Animacion (AVI).
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6. Elaborar un documento en formato Word, aplicando las Normas APA 2017, que
contenga la siguiente estructura:

- Portada.

- Introduccion.

- Desarrollo (Modelos 2D y 3D disefiados en Blender).

- Conclusion.

- Bibliografia.

7. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

8. Adjuntar “Construir modelos 3D” en documento elaborado en formato Word a
través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE
PROYECTO 4 — DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AAS-
EV2: “CONSTRUIR MODELOS 3D”. En este espacio podra consultar el instrumento
de evaluaciéon “Lista de chequeo — Construir Modelos 3D”, para verificar que el
informe contiene todos los aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA8-EV3: "Desarrollar el prototipo funcional”

Resultado de aprendizaje asociado: Crear el prototipo de la multimedia siguiendo el

patron establecido en el guion, el mapa de navegacion y el storyboard.

Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacion “Introduccion a Balsamiq Mockups”.
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2. Construir prototipo haciendo uso de la aplicacion Balsamiq Mockups con base en
la documentacion del proyecto (Guion técnico, mapa de navegacion, storyboard e
interfaces).

3. Guardar el proyecto en Balsamiqg Mockups con los archivos necesarios del

modelamiento tanto para editar como para ejecutar.

4. Evaluar con el cliente la funcionalidad del prototipo del proyecto multimedia
construido en Balsamiq Mockups, utilizando la lista de chequeo como recurso de

evaluacion o verificacion.

5. Levantar acta de acuerdo con las conclusiones de la prueba funcional del prototipo

del proyecto multimedia.

6. Elaborar un documento en formato Word, aplicando las Normas APA 2017, que
contenga la siguiente estructura:

- Portada

- Introduccion

- Desarrollo (Prototipo funcional, lista de chequeo y acta de acuerdo)

- Conclusion

- Bibliografia

7. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacién para desarrollar la

actividad.

8. Adjuntar “Desarrollar el prototipo funcional” en un documento elaborado en formato
Word a través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE
PROYECTO 4 - DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA8-
EV3: “DESARROLLAR EL PROTOTIPO FUNCIONAL”. En este espacio podra
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consultar el instrumento de evaluacién “Lista de chequeo — Desarrollar el prototipo
funcional”, para verificar que el informe contiene todos los aspectos solicitados por el

instructor.

AP4-AA8-EV4: "Elaborar diagrama Casos de Uso".

Resultado de aprendizaje asociado: Crear el prototipo de la multimedia siguiendo el

patron establecido en el guion, el mapa de navegacion y el Storyboard.

Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacion “Casos de uso”.

2. De acuerdo con los personajes creados y seleccionados, aplique la técnica de
casos de uso (pasos o actividades que se deben llevar a cabo para realizar un
proceso), dele a los personajes la denominacion de actores y disefie un caso de uso

por cada actividad que realice un actor o elemento del sistema.

3. Elaborar un documento en formato Word, aplicando las Normas APA 2017, que
contenga la siguiente estructura:

- Portada

- Introduccion

- Desarrollo (Diagramas casos de uso del proyecto multimedia)

- Conclusion

- Bibliografia

4. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.
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5. Adjuntar el “Informe Técnico Diagrama Casos de Uso” en un documento elaborado
en formato Word a través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION /
ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 - DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA
MULTIMEDIA / AP4-AA8-EV4: “ELABORAR DIAGRAMA CASOS DE USO”. En
este espacio podra consultar el instrumento de evaluacién “Lista de chequeo —
Elaborar Diagrama Casos de Uso”, para verificar que el informe contiene todos los

aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA8-EV5: "Elaborar actas"

Resultado de aprendizaje asociado: Validar el storyboard con el cliente de acuerdo con

las especificaciones del guion técnico para su aprobacion dejando constancia en un acta.

Para ello, se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacién “Normas, actas e informes”.

2. Elaborar un documento formato Word, que contenga las actas de seguimiento y
entregas pactadas mediante reunion con el cliente, evidencie los acuerdos e
inconvenientes presentados en el proceso del desarrollo del prototipo funcional

(como resultado del storyboard y guion técnico).

3. Escanear en documento PDF las actas diligenciadas con las firmas de los
acuerdos cumplidos a satisfaccion.

4. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.
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5. Adjuntar las actas escaneadas en documento PDF a través del enlace creado para
ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 — DISENO DE LOS
ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA8-EV5: “ELABORAR ACTAS”. En
este espacio podra consultar el instrumento de evaluacion “Lista de chequeo —
Elaboracion Actas e Informes”, para verificar que el informe contiene todos los

aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA8-EV6: "Redactar informe"

Resultado de aprendizaje asociado: Validar el storyboard con el cliente de acuerdo con
las especificaciones del guion técnico para su aprobacion dejando constancia en un acta.

Para tal fin, desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Disefiar instrumento de recoleccién (encuesta o cuestionario), con preguntas
orientadas a conocer la aceptacion por parte del target del prototipo funcional del

proyecto multimedia.

2. Aplicar el instrumento definido a minimo 20 personas.

3. Redactar un informe de desarrollo y pruebas funcionales, donde evidencie el
adecuado funcionamiento y aceptacion del publico objetivo de acuerdo con los
resultados obtenidos. El documento debe contener una extension minima de dos
hojas y maxima de cuatro, debe elaborarse en formato Word, aplicando las Normas

APA (2017) y la siguiente estructura:

- Presentacion
- Introduccién

- Desarrollo (Informe de analisis de resultados)
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- Conclusioén

- Bibliografia

4. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

5. Adjuntar el documento en formato titulado “Informe de analisis de resultados”, a
través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE
PROYECTO 4 - DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA/ AP4-AAS8-
EV6: “Redactar informe”. En este espacio podra consultar el instrumento de
evaluacion “Lista de chequeo — Informe disefio de instrumento de recoleccién”, para

verificar que el informe contiene todos los aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA8-EV7: “Diseno de una presentaciéon animada”

Resultados de Aprendizaje asociado: Desarrollar permanentemente las habilidades

psicomotrices y de pensamiento en la ejecucién de los procesos de aprendizaje
Para tal fin, se propone que desarrolle de manera individual las siguientes actividades:
1. Del siguiente cuadro identifique los siguientes conceptos:

- Motricidad gruesa, motricidad fina, habilidades de pensamiento y descripcion

de resultados.

GFPI-F-019 V3




GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL

PROCEDIMIENTO DESARROLLO CURRICULAR
7/\V GUIA DE APRENDIZAJE 4

1 MOTRICIDAD GRUESA 2MOTRICIDAD FINA
Caminar Coordinacion Oculo Manual
Correr Coordinacion Fonética
Saltar Coordinacion Gestual
_ |_imeass |

4 DESCRIPCION DE RESULTADOS

Rodar
Deslizarse

1. HABILIDADES DE
PENSAMIENTO

Observacion
Comparacion

Redacion

Clasificacion

Descripcion

2. Indigue con una X si domina con facilidad o no, los diferentes tipos de motricidad
o habilidades relacionadas en la tabla anterior (Motricidad gruesa, motricidad fina,

habilidades del pensamiento).

3. Realice una breve descripcién en el cuadro “descripcion de resultados”, en la
qgue defina cuéles son las habilidades o motricidades de las que tiene mayor
predominio y con las que presenta mejor desempefio para el desarrollo de sus
actividades cotidianas y laborales. Mencione un ejemplo de su actividad laboral
evidenciando la practica de habilidades de pensamiento y motricidad gruesa o fina.
Presente la informacién mencionada en un documento elaborado en formato Word
con una extensién de minimo una hoja o0 maximo de tres, este debe contener la

aplicacién de las Normas APA (2017) y la siguiente estructura:

- Presentacion
- Introduccién
- Desarrollo (cuadro)

- Conclusién
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- Bibliografia

4. Realice investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA u
otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

5. Adjunte el documento a través del enlace creado para ello: FASE PLANEACION
/ ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 - DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA
MULTIMEDIA / AP4-AA8-E7: “DISENO DE UNA PRESENTACION ANIMADA”. En
este espacio podra consultar el instrumento de evaluacion “Lista de chequeo —
“‘Disefo de una presentacion animada”, para verificar que el informe contiene

todos los aspectos solicitados por el instructor.

AA9: Construya la secuencia de video con el software seleccionado, aplique los
conocimientos adquiridos en la elaboracion, montaje y edicién del mismo, de

acuerdo con las especificaciones del cliente.

Creacion, edicidon y ejecucion de video.

El desarrollo de proyectos multimedia permite la creacién, edicion y ejecucion de videos,
estos se han convertido en una herramienta eficaz para la construccién de propuestas,
facilitando la exposicion de procesos, personajes y efectos especiales de acuerdo con las
necesidades del cliente.

AP4-AA9-EVS8: "Crear secuencias de video"

Resultado de aprendizaje asociado: Montar secuencias de acuerdo con las

especificaciones del proyecto multimedia.

Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:
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1. Estudiar el material de formacién “Introducciéon a Balsamiq Mockups”.
2. De acuerdo con el Concept Art y el prototipo funcional disefiado en Balsamiq
Mockups, redactar y justificar la secuencia logica de los formatos de imagen, video y
audio que se han de integrar en el proyecto multimedia. EI documento debe
elaborarse en formato Word y su contenido debe ajustarse a una extension minima
de dos hojas o0 maxima de cuatro hojas, en él se deben aplicar las Normas APA
(2017) y la siguiente estructura:

- Presentacion

- Introduccion

- Desarrollo (Informe justificado de cada uno de los elementos de video, audio,

e imagenes utilizadas)
- Conclusion

- Bibliografia

3. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

4. Adjuntar documento elaborado en formato Word a través del enlace creado para
ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 — DISENO DE LOS
ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA9-EV8: “CREAR SECUENCIAS DE
VIDEO”. En este espacio podra consultar el instrumento de evaluacion “Lista de
chequeo — Creacion secuencia de video”, para verificar que el informe contiene todos

los aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA9-EV9: "Elaborar storyboard de video"

Resultado de aprendizaje asociado: Montar secuencias de acuerdo con las

especificaciones del proyecto multimedia.
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Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacién “Creacion secuencia de video”, tratado en la AP4-
AA9-EV8 y el storyboard tratado en la actividad de proyecto tres.
2. Elaborar el storyboard, los elementos gréaficos y montajes requeridos para la
produccion de un video, en un documento de formato Word el cual contenga una
extension minima de dos hojas o maxima de cuatro hojas, asi como la aplicacion de
las Normas APA (2017), este debe ajustarse a la siguiente estructura:

- Presentacion

- Introduccion

- Desarrollo (Storyboard, elementos graficos y montajes requeridos para la

produccion del video).
- Conclusion

- Bibliografia

3. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

4. Adjuntar documento Word a través del enlace creado para ello: FASE
PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 — DISENO DE LOS ELEMENTOS
DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA9-EV9: “ELABORAR STORYBOARD DE VIDEO”.
En este espacio podra consultar el instrumento de evaluacién “Lista de chequeo —
Elaboracion Storyboard de video”, para verificar que el informe contiene todos los

aspectos solicitados por el instructor.
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AP4-AA9-EV10: "Realizar montaje y edicion de audio”

Resultado de aprendizaje asociado: Importar y exportar archivos segun el soporte
técnico final elegido para la proyeccion y/o distribucion de la produccion.

Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacién “Introduccion a Audacity” o “Adobe Audition”

segun su eleccion.

2. Realizar el montaje y la edicion de elementos de audio requeridos para el video

propuesto, haciendo uso de la aplicacion seleccionada.

3. Realizar los cortes de audio que considere necesarios.

4. Eliminar los ruidos que afectan la adecuada audicion.

5. Obtener el audio en formato mp3.

6. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la

actividad.

7. Adjuntar en carpeta comprimida los audios editados a través del enlace creado
para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 - DISENO DE LOS
ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA9-EV10: “REALIZAR MONTAJE Y
EDICION DE AUDIO”. En este espacio podra consultar el instrumento de evaluacion
“Lista de chequeo — Montaje y edicion de audio”, para verificar que el informe

contiene todos los aspectos solicitados por el instructor.
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AP4-AA9-EV11: "Realizar secuenciay publicar video"

Resultado de aprendizaje asociado: Importar y exportar archivos segun el soporte

técnico final elegido para la proyeccion y/o distribucion de la produccion.
Se propone que desarrolle junto con el GAES las siguientes actividades:

1. Estudiar el material de formacion “Introduccion Avidemux”, “Adobe Premier’ y

“Publicar video”.

2. De acuerdo con la elaboracion del storyboard, los elementos graficos y personajes

en 2D y 3D, realizar el montaje en el editor Avidemux o Adobe Premier.

3. Realizar la secuencia de video en el software seleccionado.

4. Renderizar el video en el formato de configuracion que se considere necesario.

5. Guardar el proyecto y exportar video en formato WMV (Windows media video).

6. Publicar el video en YouTube o Vimeo.

7. Realizar investigacion adicional con el material complementario, biblioteca SENA
u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar la
actividad.

8. Adjuntar el informe que contiene el link del video publicado a través del enlace

creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 - DISENO
DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA9-EV11: “REALIZAR
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SECUENCIA Y PUBLICAR VIDEO”. En este espacio podra consultar el instrumento
de evaluacion “Lista de chequeo — realizacion de video”, para verificar que el informe

contiene todos los aspectos solicitados por el instructor.

AP4-AA9-EV12: Storyboard: "My first crush, a production storyboard”

Resultados de aprendizaje asociados:

- 24020150203: Comprender una amplia variedad de frases y vocabulario en

inglés sobre temas de interés personal y temas técnicos.

- 24020150204: Comprender las ideas principales de textos complejos en inglés
gue tratan temas concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico,

siempre que estén dentro de su campo de especializacion.

Para el desarrollo de las evidencias AP4-AA9-EV12: Storyboard: "My first crush, a
production storyboard”y AP4-AA9-EV13: Foro: "Pitch meeting”

a) Estudiar el material de formacion llamado: "STORYBOARDING: Pitch meetings".

b) Leer los documentos de materiales complementarios.

c) Leer el script del cortometraje de Sam Arnel: "My first crush” adjunto al link de la
evidencia: AP4-AA9-EV12: Storyboard: "My first crush, a production

storyboard”
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d)

f)
9)
h)

)
K)

Disefiar una plantilla para el storyboard que permita incluir la informacion bésica
con la que debe contar un Production Storyboard.

Realizar el storyboard del cortometraje con el script como guia.

Incluir la informacién béasica con la que debe contar un Production Storyboard.
Revisar el storyboard y realizar ajustes.

Compatrtir el storyboard, en formato PDF, en el foro AP4-AA9-EV13: Foro:
"Pitch meeting”

Analizar los storyboards de los compaferos y, de manera individual, dar
consejos o sugerencias a 4 de ellos.

Dar respuesta a los consejos o0 sugerencias que le realicen a su storyboard.
Realizar modificaciones o correcciones a su storyboard, teniendo en cuenta a
los consejos o0 sugerencias realizados por sus compafneros.

Cargar su storyboard en formato PDF en la carpeta de evidencias AP4-AA9-

EV12: Storyboard: "My first crush, a production storyboard”

Nota: El storyboard se realiza en parejas (compafieros del Tecnélogo), mientras que

la participacion en el foro se hace de forma individual. Recuerde revisar los

instrumentos de evaluacion relacionados con cada una de las evidencias.

En esta evidencia se propone desarrollar las siguientes actividades:

1. Realizar en pareja un Production Storyboard del script del cortometraje de Sam

Arnel: "My first crush”. Es importante que el Storyboard cuente con los siguientes

items:

e Scenes

e Shots
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Panels

Dialogues

Actions

Camera angles

Camera movements

Effects (special effects + audio)

El storyboard debe contener 15 panels que permitan visualizar la escena 1 del

script: My first crush.

2. En un segundo momento, se debe compartir el Production Storyboard disefiado en
AP4-AA9-EV13: Foro: "Pitch meeting”

3. Finalmente, se debe corregir y enviar la construccién final del storyboard al enlace
creado para ello: FASE PLANEACION / ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 — DISENO
DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA / AP4-AA9-EV12: Storyboard: "My
first crush, a production storyboard”. Las correcciones del Storyboard se

realizan con base en las observaciones realizadas por los compafieros en el AP4-
AA9-EV13: Foro: "Pitch meeting”.

AP4-AA9-EV13: Foro: "Pitch meeting”

Resultados de aprendizaje asociados:

24020150203: Comprender una amplia variedad de frases y vocabulario en
inglés sobre temas de interés personal y temas técnicos.

24020150204: Comprender las ideas principales de textos complejos en inglés
gue tratan temas concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico,

siempre que estén dentro de su campo de especializacion.
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Para esto se propone patrticipar, de manera individual, en el Foro: "Pitch meeting”. Es

importante seguir los siguientes pasos:

1. Revisar los storyboard disefiados en AP4-AA9-EV12: Storyboard: "My first
crush, a production storyboard” y compartidos en el Foro: "Pitch meeting”, y
seleccionar cuatro (4) de ellos.

2. Analizar los cuatro (4) storyboards seleccionados y brindar consejos o sugerencias
(al menos 1 por storyboard) con el fin de perfeccionarlos.

3. Dar respuesta a cada uno de los consejos 0 sugerencias que le realicen a su
storyboard.

4. En el momento de realizar y dar respuesta a los consejos 0 sugerencias, €s
importante tener en cuenta lo siguiente:

e Uso adecuado de las estructuras para brindar advices and suggestions (material de
formacion).
e Uso adecuado de las reglas gramaticales del -ing form.

e Uso adecuado de preposiciones de lugar (material complementario).

Finalmente, recuerde el enlace dispuesto para esta evidencia: FASE PLANEACION /
ACTIVIDAD DE PROYECTO 4 - DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA /
AP4-AA9-EV13: Foro: "Pitch meeting”.

El aprendiz debe realizar investigacién adicional con el material complementario, biblioteca
SENA u otras fuentes de internet, en caso de requerir mayor informacion para desarrollar
la actividad.
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4. Actividades de Evaluacion

Tome como referencia las técnicas e instrumentos de evaluacién citados en la guia de

Desarrollo Curricular

EVIDENCIA DE PRODUCTO:
AP4-AA8- EVO1
CONSTRUIR LOS
ELEMENTOS 3D DEL

Modela elementos y personajes en 3D

PROYECTO. previamente establecidos en el arte Lista de
utilizando software especializado. verificacion.

EVIDENCIA DE PRODUCTO:

AP4-AA8 -EV02

CONSTRUIR MODELOS 3D.

EVIDENCIA DE PRODUCTO:

AP4-AA8 “EVO3 Crea el arte de los escenarios, fondos

DESARROLLAR EL elementos y personajes para I’a ’

PROTOTIPO FUNCIONAL. - . ) .
produccion multimedia de acuerdo con | Lista de

EVIDENCIA DESEMPERO: Iat_sl_esr?gcifri]ca:::i(r):_eitdel gurior|1 IiteJ_alri,or,] verificacion.

APA-AAS -EV04 ge”i?a gn erramientas para la edicié

INFORME TECNICO gen.

DIAGRAMA CASOS DE USOS.

EVIDENCIA DE PRODUCTO:

AP4-AA8 -EV05

ELABORAR ACTAS. .
Presenta actas escritas donde se

EVIDENCIA DESEMPERO: "e“f,'cal la Vfa"daC'F’,” con el C':fnte’ Lista de

APA-AAS -EVO6 segun la informacién entregada por Verificacion.

INFORME DISENO DE
INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION.

éste.
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EVIDENCIA DE PRODUCTO:
AP4-AA8 -EVO07

DISENO DE UNA
PRESENTACION ANIMADA.

Participa en actividades que requieren
coordinacion motriz fina y gruesa de
forma individual y grupal.

Aplica técnicas y procedimientos
orientados al perfeccionamiento de la
psicomotricidad frente a los
requerimientos de su desempefo
laboral.

Lista de
verificacion:

Taller didactico
“Desarrollo de
habilidades
psicomotrices y de
pensamiento”

EVIDENCIA DE
CONOCIMIENTO:
AP4-AA8 -EV08

CREAR SECUENCIAS DE
VIDEO.

Optimiza y ordena el material gréafico
con base en el orden descrito en el
Storyboard.

Lista de
EVIDENCIA DE PRODUCTO: Integra los elementos audiovisuales Verificacion.
AP4-AA8 -EV09 para la generacion de secuencias de
ELABORAR STORYBOARD DE | video.
VIDEO.
EVIDENCIA DE PRODUCTO:
AP4-AA8 -EV10
REALIZAR MONTAJE Y
EDICION DE AUDIO. Configura las propiedades del render .
, . P Lista de
segun el medio de difusion Verificacion
EVIDENCIA DE PRODUCTO: establecido. '
AP4-AA8 -EV11
REALIZAR SECUENCIA'Y
PUBLICAR VIDEO.
EVIDENCIA DE con imégencs o con uios due i sean
CONOCIMIENTO:
adecuados.
APa-arg EVi2 e ey eany | Listae
STORYBOARD: "MY FIRST en inglés, asi este no esté explicito Verificacion.
CRUSH, A PRODUCTION 3. Ubica :etl interlocutor en un punto.
STORYBOARD”. ' e o
geografico especifico empleando
preposiciones en inglés.
EVIDENCIA DE 1. Explica clararpen_te Su punto o_Ie vista
CONOCIMIENTO: sobre un temg técnico de actualidad _
en su profesion. Lista de
2. Explica y defiende sus opiniones Verificacion.

AP4-AA9-EV13: FORO “PITCH
MEETING”.

técnicas en un debate, utilizando
expresiones en inglés.
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5. Glosario de términos técnicos

Alphachannel: En el formato de representacion de imagenes dividiéndolos en los colores
primarios Rojo, Verde y Azul (canales RGB) se afiade un cuarto canal (alpha) el cual indica

la cantidad de transparencia, tiene la imagen respecto al fondo utilizado para mostrarla.

Barra de Progreso: Linea de tiempo por donde se corre el video.

Boceto: Esquema o idea de un proyecto en el que se dibujan las caracteristicas principales
del proyecto multimedia.

Bump: Textura o imagen utilizada para modificar la normal de reflexion de la fuente de luz

sobre un objeto, dando la apariencia de rugosidades.

Capa: Concepto asignado a la creacion o insercion de un objeto en la linea de tiempo. Los

objetos se apilan en forma de platos. De ahi el concepto de Capa.

Curva Bezier: Tipo de curva de enésimo grado que se genera a partir de lineas guia. Esta
curva tiene la particularidad de ser tangente a las rectas guia en el punto de referencia

perteneciente a ambas.

Environmentmap: Tipo de textura utilizada para simular reflexiones sobre los objetos.
Consiste en calcular las vistas de la escena desde el punto de vista del objeto y luego

realizar una proyeccién sobre la superficie del mismo.

Extrusion: Proceso mediante el cual parte de un volumen es trasladado en una direccion
dejando un ‘rastro’ volumétrico. Por ejemplo si se extruye un circulo en direccion

perpendicular al plano que lo contiene se obtiene un cilindro.
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Desmultiplexacion: Es la desarticulacion de dos o mas canales de audio o informacion.

Draf Quality: Calidad del Borrador con que se considerar renderizar el efecto.

Formato de audio: Hace referencia a la seleccion de uno de los diferentes formatos para
configurar el audio. Esta configuracién debe estar en coherencia con el formato de video
(ver tabla 1).

Formato de salida: Hace referencia a la seleccion de uno de los diferentes formatos para

configurar el video, antes de guardarlo.

Formato de video: Hace referencia a la seleccion de uno de los diferentes formatos para
configurar el video. Esta configuracion debe estar en coherencia con el formato de audio
(ver tabla 1).

FPS: Frames por segundo, cuadros por segundo o fotogramas por segundo.

Linea de tiempo: Espacio determinado para observar la posicion de los diferentes

fotogramas de un movimiento o animacion.

Frame: Cuadro o imagen individual de las que componen una animacién. La sucesion de
Frames consecutivos con pequefas diferencias producen la ilusion de movimiento. La

velocidad de la animacion se mide en Frames por segundo o fr/s.

Intefaz: En ingenieria de software o proyectos multimedia, se denomina interfaz al
conjunto de elementos que conforman una pagina web o en su defecto una vista del

proyecto multimedia.

Interaccién: Modo en que el usuario se comunica o trabaja la interfaz del programa.
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Inspector del Proyecto: Modulo del aplicativo Balsamiq Mockups, que permite configurar

un recurso, previamente sefialado.

Lattice: Rejilla de la que esta compuesta una superficie 3D, esta rejilla estd formada por

curvas bezier.

Libreria de controles. Término utilizado para hacer referencia al conjunto de recursos del

aplicativo Balsamiq Mockups, para realizar bocetos.

Media Pool: Zona donde se puede descargar las imagenes o videos para la ejecucion de
efectos.

Mesh: Término que se refiere a una figura en 3D, en general que esté formada por

poligonos.

Metaball: Objeto 3D constituido por un cuerpo volumétrico similar a la gota de un liquido.
Varios objetos metaball tienden a fundirse cuando se colocan en coordenadas muy
cercanas o solapadas. Técnica de graficos que busca simular la interaccién organica entre

objetos diferentes.

Mockups: Termino en ingles que significa maqueta. En proyectos multimedia, un mockup,

0 maqueta es un prototipo de la realidad.

Nurb: Objeto 3D que es generado mediante curvas bezier. Existen superficies nurb, asi
como curvas nurb que es algo asi como una curva bezier 3D. Modelo matematico para
generar y representar curvas y superficies, buscando flexibilidad para disefiar mayor

cantidad de opciones en figuras.
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Pluging: Pequefias aplicaciones que se ejecutan de acuerdo con las configuraciones para
las que fueron creadas. Generalmente son complemento que ayudan a la ejecucion de

una aplicacion mayor.

Recipiente: Hace referencia al contenido de las secuencias de audio y video

multiplexadas en un solo archivo.
Render: Término que se refiere a la generacién de un FRAME o imagen individual. El
Render consume potencia de computo debido a los calculos necesarios segun el nimero

de objetos, luces y efectos en la escena y segun el punto de vista de la camara.

Renderizar: Proceso que permite configurar el formato de salida del video. Proceso que

permite configurar el formato de salida del video en 2d o en 3d.

Shaders: Nodos de ciclos que ejecutan acciones especificas (control ilimitado sobre

materiales) dentro de Blender.

Sketchs: Termino en ingles que significa Boceto.

Textura: Imagen proyectada sobre parte o la totalidad de la superficie de un objeto para
darle apariencia fotorrealistica. Existen texturas procedimentales (calculadas) o texturas

de mapa de imagen.

Prototipo: Primer ejemplar que se fabrica de una figura, o cosa, reflejando como quedara

en la realidad el producto final.

Ultiplexacion: Es la combinacion de dos o méas canales de informacion, canalizados por

solo un medio de salida. Por ejemplo: la salida de un video, con audio, texto y video.
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Visor Tridimensional: Movimientos fundamentales para trabajar elementos dentro de

Blender comprende el movimiento la rotacion y la escalacion de elementos.

Wireframe: Forma de presentacién de los objetos 3D en pantalla por medio de ‘alambres’

o lineas que representan el volumen.

Glosario de términos transversales

Accidén Motriz: Proceso de realizacion de las conductas motrices de uno o varios sujetos
que actian en una situacion motriz determinada. Esta se manifiesta por medio de
comportamientos motores observables, relacionados con un contexto objetivo;
comportamientos que sin embargo se desarrollan sobre una red llena de datos subjetivos:

emocion, relacién, anticipacion, decision.

Ajuste Postural: Cuando una persona realiza un gesto motriz, estd imprimiendo
movimiento a una determinada postura. La eficacia del acto motor resultante dependera

sin duda de lo equilibrada y econdmica que sea la postura de base.

Bienestar Fisico: Bienestar fisico es la capacidad que tiene el cuerpo para realizar
cualquier tipo de ejercicio donde muestra que tiene resistencia, fuerza, agilidad, habilidad,

subordinacion, coordinacion y flexibilidad.

Bienestar Mental: La salud mental pone de relieve el bienestar emocional, la capacidad
de vivir una vida plenay creativa y la flexibilidad para hacer frente a los desafios inevitables

de la vida.
Bienestar Social: El bienestar social se le llama al conjunto de factores que participan en

la calidad de la vida de la persona y que hacen que su existencia posea todos aquellos

elementos que dé lugar a la tranquilidad y satisfacciéon humana.
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Cenestésica: Es la rama de la ciencia que estudia el movimiento humano. Se puede

percibir en el esquema corporal, el equilibrio, el espacio y el tiempo.
Destreza: es la habilidad o arte con el cual se realiza una determinada cosa, trabajo o
actividad y haciéndolo de manera correcta, satisfactoria, es decir, hacer algo con destreza

implicara hacerlo y bien.

Epistemologia: estudia el conocimiento humano y el modo en que el individuo actia para

desarrollar sus estructuras de pensamiento.
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