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Taller nivelación fase de análisis

Estimado aprendiz como estrategia de nivelación de la fase de análisis se ha diseñado el siguiente taller con el cual usted cumplirá con los resultados de aprendizaje planteados en esta fase así:
Actividad de aprendizaje 1
1.1.1 Película de su vida  - Actividad de proyecto 1 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 2
Resultado de aprendizaje 1
24020150004 Redimensionar permanentemente su proyecto de vida de acuerdo con las circunstancias del contexto y con visión prospectiva.
Evidencia 1
Realizar un video acerca de su proyecto de vida. Este video debe publicarlo en YouTube y publicarlo el link en el foro La película de su vida, para compartirlo con sus compañeros. 

Este video debe abarcar:

•El impacto de su proyecto formativo, sobre el proyecto de vida teniendo en cuenta una visión integral del ser.  

•El plan de mejoramiento personal, lo que requiere de la realización de un compromiso consigo mismo y de la identificación de qué se va a mejorar y cómo se va a llevar a cabo esta mejora.  

Para realizar esta actividad tenga en cuenta:

•Para la grabación de su testimonio, redacte con anterioridad un texto, en primera persona, a manera de guión o texto guía, en el que describa los resultados del diagnóstico, y el plan de mejoramiento con los cambios que necesita su vida.  

•Los parámetros del archivo de video deben ser:

Duración: 1:30 minutos (máximo).

Formato y calidad: cualquiera que sea soportada por Youtube.

Recuerden consultar acerca de cómo se elabora un guión, story board y que planos realizar para una grabación de este tipo de audiovisuales; es importante incluir en el video personas o familiares cercanos que hagan parte de su proyecto de vida.



Actividad de aprendizaje 2
1.1.2 Identificación de planos - Actividad de proyecto 1 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 3
Resultado de aprendizaje 2
22050102803 Reconocer el lenguaje cinematográfico para la planeación de la multimedia.
Evidencia 2
En el cine y la televisión se utilizan varias técnicas de planos, encuadres y movimientos de cámara, con el fin de introducir al espectador en la escena. 
Durante esta actividad usted analizará de manera libre un cortometraje o fragmento de una producción audiovisual (video, película, programa de televisión, otros) de mínimo 5 minutos.  
En caso de hacer uso de YouTube o Vimeo, comparta con su instructor el enlace. 
En el análisis, usted debe: 
1. Hacer una descripción detallada de  los tipos de planos, utilizados, movimientos y ángulos de cámara que se manejan, estilo de composición visual, etc.  
2.  Explicar cuál puede ser la intención del director o lo que busca transmitir al utilizar esos tipos de plano, ángulos y movimientos de cámara. 
Actividad de aprendizaje 3
1.1.3 Lógica programación - Actividad de proyecto 1 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 3
24020150012 Gestionar la información de acuerdo con los procedimientos establecidos y con las tecnologías de la información y la comunicación disponibles.
Evidencia 3
En esta evidencia desarrollará la habilidad de la lógica mediante la aplicación ordenada y cronológica de los pasos que se requieren para el diseño de algoritmos que dan solución a problemas determinados.  
Lo invitamos a resolver los siguientes ejercicios: 
1. Crear un algoritmo que ingrese el nombre del alumno y calcule el promedio del mismo sabiendo que tiene 6 calificaciones en la materia de programación, se pide mostrar:
     Nombre del alumno:
     Notas ingresadas:
     Promedio:
2. Crear un algoritmo usando el ciclo mientras, que permita leer 10 números e imprimir solamente los números pares (trabajar el ciclo mientras ó cualquier ciclo que nos genere una iteración).
3. Crear un algoritmo para convertir pesos a dolares, se debe ingresar la tasa de cambio del día.
4. En un almacén se venden 4 clases de producto: pan, queso, jamón y huevos, el pan cuesta $200 la unidad, el queso $5.000 la libra, el jamón $ 8.000 la libra y los huevos, $400 la unidad, hacer un programa en DFD, que calcule el costo de los productos, teniendo en cuenta que se hace un 20% de descuento a los clientes cuya compra supere los $10.000 ¿cuál será la cantidad que pagara una persona por su compra?
Se debe mostrar:
Cantidad y valor de cada uno de los productos
Valor total de la compra
Valor del descuento del 20% (si aplica)
Se deben entregar  algoritmos en diagrama de flujo (DFD), considerando las características y reglas de la estructura de algoritmo y el reporte de salida. Desarrollaremos este punto de la evidencia en el programa DFD utilizando sus herramientas para dar solución a cada uno de los ejercicios.  
Cómo material para resolver la evidencia, puede revisar:
Enlace a un manual del programa DFD: 
https://es.slideshare.net/  yuyosedwin/manual-dfd-14073843
Un ejemplo en youtube para usar el programa: 
https://www.youtube.com/watch?  v=ZQZfMWvaY_M
Actividad de aprendizaje 4
1.1.4 Estudio de Mercado - Actividad de proyecto 1 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 5
Resultado de aprendizaje 4
22050102804 Confrontar la información recolectada con las necesidades presentadas por el público destino.

Evidencia 4
Antes de realizar la propuesta para el proyecto multimedia, es necesario conocer a las personas que harán uso de la aplicación y tener claros los objetivos y las necesidades que busca satisfacer la aplicación.  

Con este propósito lo invitamos a diseñar y aplicar un cuestionario que le permita conocer mejor las necesidades del grupo de personas al que está destinado su proyecto y que giran en torno al área en la que se desenvuelve el cliente o empresa.  

Por ello también es importante que investigue el contexto en el que se mueve el cliente o empresa basándose en el documento Análisis de la información (Contextualización). Así conocerá el campo de acción del cliente y sabrá qué información necesita del grupo a encuestar.  

Una vez la investigación esté completa, diseñe un cuestionario compuesto por preguntas abiertas y cerradas de índole cualitativa y cuantitativa. El número de preguntas depende de su criterio, ya que deben ser las que considere suficientes para obtener la información que necesita. Es necesario encuestar a un número representativo de personas que puede estar entre 15 y 30.  

Para esta actividad tenga en cuenta el documento: Técnicas de recolección de la información que contienen las bases para realizar un cuestionario y aplicarlo; además tenga muy presente la redacción y la ortografía en la elaboración del material.  

Por ejemplo si el cliente es una empresa que se encarga de distribuir películas por Internet (Netflix) el grupo a encuestar deben ser personas que estén familiarizadas con esta forma de ver películas o que sean potencialmente dadas a usar esta plataforma y las preguntas deben girar en torno a la manera en que usan Internet para saber qué necesidades tienen y cómo pueden ser satisfechas.
Recuerden revisar los materiales del programa, que servirán de guía para resolver y entregar las evidencias (Ver Materiales), el trabajo se realizará en los grupos de trabajo establecidos y el proyecto que se debe ofertar es el que se definió previamente en el trabajo grupal. 

Actividad de aprendizaje 5
1.1.4 Interfaz de la aplicación multimedia - Actividad de proyecto 2 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 2
Resultado de aprendizaje 5
22050102906 Crear el prototipo de la multimedia siguiendo el patrón establecido en el guion, el mapa de navegación y el story board

Evidencia 5
Diseño de la Interfaz gráfica del boceto del proyecto en Photoshop

La interfaz gráfica de cualquier multimedia abarca todos los elementos visuales y gráficos que permiten que el usuario interactúe con la aplicación multimedia de manera orgánica y guarda una estrecha relación con la forma en que se presenta el contenido, por ello constituye una de las características más determinantes para la multimedia.
La realización de un boceto de la interfaz gráfica del proyecto multimedia le permite al desarrollador observar la idea y las bases conceptuales de la propuesta bajo una nueva luz o perspectiva, ya que está enfocado a resaltar los aspectos visuales y de estilo de la multimedia.
Esta acción contribuye enormemente a confrontar la realidad con la idea original para poder identificar los elementos que funcionan adecuadamente y los que presentan algunas dificultades.
Es importante llevar a cabo este paso debido a la importante información visual y estética que proporciona acerca del proyecto y que en ocasiones no puede ser descrita correctamente de manera verbal; el boceto es una herramienta que permite presentar los aspectos visuales de un proyecto tanto al cliente como al equipo desarrollador, de manera que se logra alcanzar una sintonía en cuanto a las características esenciales de la multimedia a realizar. Por lo anterior lo invitamos a que diseñe el boceto de la interfaz gráfica del proyecto multimedia en Photoshop, realizarlo en Photoshop le permitirá conocer mejor la utilización de este programa y adquirir conocimiento práctico en este mecanismo, de manera que cada vez le sea más sencilla la interacción con esta interfaz.
Para realizar exitosamente esta actividad recuerde estudiar los recursos de aprendizaje:
- Documento Introducción al photoshop

- OA Photoshop Básico

Actividad de aprendizaje 6
1.1.4 Cronogramas de producción - Actividad de proyecto 2 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 6
22050102805 Elaborar el cronograma de trabajo con base en los acuerdos de tiempo y presupuesto pactados con el cliente 



Evidencia 6
Cronograma de producción del proyecto
En la producción de cualquier tipo de producto entre ellos el de aplicaciones multimedia es de suma importancia establecer metas reales en términos de tiempo, ya que organizar los aspectos concretos necesarios para llevar a cabo una idea es tan importante como que esta idea sea buena.
El cronograma de producción hace referencia a las tareas que deben ser realizadas por parte del equipo desarrollador de manera que sea posible cumplir con cada uno de los objetivos que se tiene con el proyecto. Al momento de realizar este tipo de cronograma es indispensable considerar cada uno de los elementos tanto gráficos, como de programación o conceptuales que hacen parte de la aplicación multimedia para así lograr establecer el orden en que deben ser desarrolladas las distintas tareas, de forma que la finalización de una constituya el inicio de otra.

Por eso lo invitamos a realizar el cronograma de producción del proyecto, teniendo en cuenta las distintas áreas de trabajo, los distintos integrantes del equipo desarrollador y las particularidades de su proyecto multimedia, ya que estos aspectos son determinantes en la manera en la que la aplicación multimedia debe ser elaborada.
Para la realización de esta actividad recuerde consultar el documento Cronograma de producción y de actividades en el que encontrará la información necesaria respecto a la elaboración de este tipo de cronograma, también puede basarse en documentos relacionados con actividades de aprendizaje anteriores como el documento Equipo desarrollador necesario que le servirá para identificar las funciones y responsabilidades de los diferentes individuos según su cargo.

Evidencia 7
Cronograma de actividades del proyecto
El cronograma de actividades difiere del cronograma de producción en que hace referencia a las actividades o entregas que se relaciona directamente con el cliente.
Al trabajar con un cliente externo es esencial para el proyecto cerciorarse de que tanto el equipo desarrollador como el cliente estén de acuerdo en los aspectos fundamentales de la aplicación multimedia, por ello a lo largo de todas las fases se debe contar con un buen número de reuniones con el cliente y varias entregas preliminares, de manera que exista un espacio en el que se puedan discutir las diferencias y acordar soluciones de manera ordenada.

Esto busca asegurar que ambos conozcan con claridad cuantos juegos de correcciones puede hacer el cliente, cuantas reuniones son necesarias, cuantas entregas de la aplicación multimedia deben efectuarse y cuando debe realizarse la entrega final, de manera que tanto el cliente como el equipo desarrollador puedan tener una relación basada en el respeto mutuo y en el cumplimiento de las responsabilidades concertadas.

Por ello lo invitamos a que realice el cronograma de actividades del proyecto, teniendo en cuenta también lo estipulado en el cronograma de producción, ya que este determinará los plazos que componen este cronograma.

Recuerde consultar el documento Cronograma de producción y de actividades que le facilitará la realización de esta actividad.

Actividad de aprendizaje 7
1.1.4 Introducción a programación WEB - Actividad de proyecto 2 (Fase análisis) - Actividad de aprendizaje 5
Resultado de aprendizaje 7
[bookmark: _GoBack]22050103002 Estructurar los elementos de la multimedia a través de lenguajes de maquetación web
Evidencia 8
El diseño y programación de aplicaciones multimedia demanda de un alto nivel de conocimiento y manejo de herramientas como DREAMWEAVER y tecnologías como CSS y HTML, que han revolucionado el mundo de hoy y que proporcionan un sinfín de posibilidad al momento de crear una multimedia.
Debido a esto es de suma importancia comenzar realizando una práctica que le permita ir conociendo estas herramientas al mismo tiempo que las aplica en objetos de diseño reales.

Por ello lo invitamos a realizar el laboratorio Introducción a la programación Web que lo guiará durante su primer acercamiento a esta faceta del desarrollo de productos multimediales.

En este laboratório, deberá hacer la página principal (Interfaz gráfica diseñada previamente) del proyecto en HTML a la cual se le apliquen estilos CSS, ésta página deberá contener:

1. Cabezote (imágen)
2. Menú (desplegable en lo posible)
3. Cuerpo de la página, donde se desarrolle el contenido más relevante.
4. Pié de página con información acerca de  la empresa, contacto y derechos de autor.

Uno de los beneficios más representativos de la realización de esta actividad es que le permitirá reconocer los alcances de la programación web, lo que lo ayudará a establecer qué tipo de cosas quiere hacer con la aplicación multimedia a realizar, proporcionándole nuevas ideas para su proyecto.
Para realizar exitosamente esta actividad le recomendamos basarse en los documentos de HTML, CSS y los videos de introducción al desarrollo con Dream Weaver, esto le aclarará sus dudas respecto al manejo de estas tecnologías.
Es importante revisar los materiales completos  que se encuentran dispuestos para esta actividad:

Desarrollo con Dream Weaver
Aplicación de estilos CSS
Organización del proyecto 
Maquetación HTML

Algunos referentes de interfases para alimentar la inspiración y mejorar las propuestas:

https://webdesignledger.com/top-20-examples-of-amazing-uxui-to-inspire-you/
https://webdesignledger.com/20-amazing-website-concepts-with-breathtaking-typography/
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