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Taller nivelación fase de planeación

Estimado aprendiz como estrategia de nivelación de la fase de planeación 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 Sinopsis y Escaleta. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 1
Evidencia 1
El primer paso para definir los aspectos más importantes de la aplicación multimedia es encontrar la idea central de la aplicación y describirla lo más brevemente posible.
Por ello lo invitamos hacer la Sinopsis de su aplicación multimedia, en donde la describa en un texto que no supere cinco líneas de longitud, ya que este texto está pensado para presentar y contextualizar la aplicación a sus futuros usuarios y por ello no debe ser muy extenso. Se recomienda que sea de fácil lectura y atractivo, resaltando los aspectos más interesantes de la aplicación.
Recuerde utilizar las técnicas de creatividad, ya que estas le ayudarán a encontrar una buena idea y una manera innovadora y diferente de ejecutarla.
Para la realización de estas actividades no olvide consultar los documentos Sinópsis y Escaleta y Técnicas de Creatividad que le proporcionarán las bases teóricas necesarias para llevar a cabo exitosamente esta actividad.
1.1.2 Guion Literario. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 2
Evidencia 2 
Como ya lo habrá notado la elaboración de la sinopsis le ha proporcionado mucha más claridad en cuanto a la aplicación multimedia que desea realizar.
En este punto ya está listo para enfocarse en la escritura del guion de la multimedia, que debe describir detalladamente cada una de las escenas o momentos de la aplicación, describiendo cómo funcionaría cronológicamente.
El uso de la estructura dramática en este tipo de proyectos puede ser muy enriquecedor, ya que le puede dar ritmo a la presentación de los contenidos.
Por ello lea y analice el documento Estructura Dramática buscando la manera de aplicar estos conceptos en la elaboración del guion, lo que contribuirá a que usted como realizador se ponga en el lugar del usuario y sea consciente de la mejor manera de satisfacerlo.
Para lograr exitosamente esta actividad recuerde basarse también en el documento Guion Técnico y Literario que le proporcionará las convenciones para la escritura de guiones literarios y consejos en lo referente a la narración de historia o relatos.
1.1.3 Guion Técnico. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 3
Evidencia 3 
El guion técnico tiene el fin de enfocarse en los aspectos visuales y sonoros en relación con el funcionamiento cronológico de la aplicación y con los contenidos que se van a presentar al usuario.
Lo invitamos a que desarrolle el guion técnico de la aplicación que desea realizar, para ello debe guiarse por lo descrito en el guion literario que realizó en la evidencia previa y también en sus conocimientos del lenguaje cinematográfico y de los tipos de planos, si es necesario consulte documentos de guías anteriores como Planos y Ley de Tercios.
Tenga en cuenta los parámetros para la construcción del guion técnico que se presentan en el documento Guion Técnico y Literario .
Esta actividad lo preparará para la elaboración del story board, ya que en el guion técnico deberá describir de manera escrita el tipo de planos que quiere emplear y su composición grafica según factores determinantes para la multimedia como el contenido de cada escena o momento, el ritmo y el efecto conjunto de todas las escenas.
Más adelante en el story board se podrá ocupar de representar gráficamente cada uno de estos planos para definir el aspecto gráfico que tendrá la aplicación antes de elaborar estas piezas de manera independiente.
1.1.4 Estructura dramática. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 4
Evidencia 4
La aplicación de las bases conceptuales de la Estructura Dramática en proyectos multimedia, en especial cuando se trata de proyectos que buscan transmitir sus contenidos a través de la narración de historias, puede ser de suma utilidad en termitos de satisfacción de los usuarios.
Conocer este tipo de estructuras y utilizarlas en la organización y presentación de contenidos contribuye a que estas aplicaciones sean mejor recibidas y sean más interesantes en aspectos creativos.
Lo invitamos a que desarrolle un documento en el que describa de qué manera influye la Estructura Dramática clásica en su aplicación multimedia y en el manejo de los contenidos que pretende transmitir.
En ella relacione los distintos conceptos de la Estructura Dramática con escenas específicas del guion que elaboró para la aplicación multimedia, explicando la función de cada escena en relación a la intensidad dramática y a la totalidad de los contenidos de la aplicación.
1.1.5 Derechos de autor. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 5
Evidencia 5
Los derechos de autor constituyen un mecanismo de suma utilidad en el mundo actual para la protección de las ideas y por lo tanto de sus creadores.
En el contexto productivo de la multimedia que se fundamenta en gran parte en la tecnología de la World Wide Web este tema puede ser aún más complicado, ya que el papel de autor tiende a desdibujarse y en ocasiones incluso pasa desapercibido, sobre todo cuando la aplicación multimedia se fundamente en los principios de interactividad y de creación colectiva.

Por ello es de vital importancia reconocer la manera en que La Dirección Nacional de Derechos de Autor puede ayudarnos a proteger nuestras obras y las de los demás, garantizando que se respeten nuestros derechos y que nosotros no incurramos en problemas de propiedad intelectual al utilizar material que no es de nuestra autoría.

Lo invitamos a que redacte un documento, en el que reflexione acerca de la importancia y los beneficios que trae el ejercer el derecho de autor y las implicaciones que se pueden desencadenar a partir del incumplimiento de este recurso jurídico.

Para realizar exitosamente esta actividad recuerde consultar el documento Derechos de Autor, que le proporcionará los conceptos esenciales acerca de este recurso jurídico.

Para poder entregar las evidencias anteriormente expuestas, es necesario revisar los materiales del programa:
1. Sinópsis y Escaleta
2. Guion Técnico y Literario
3. Estructura Dramática
4. Técnicas de Creatividad
5. Derechos de Autor

Actividad de Aprendizaje 2
2.1.1 Story board. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 2
Resultado de aprendizaje 6
Evidencia 6
El story board es una herramienta que nos permite visualizar nuestras ideas para cualquier producto audiovisual. En el campo de la multimedia permite concretar las ideas y darles forma a partir del lenguaje cinematográfico.
Lo invitamos a realizar a mano, el story board de su aplicación multimedia basándose en el guión técnico y literario de su proyecto, esto le permitirá construir un story board que sea coherente con el trabajo conceptual que ya se ha realizado anteriormente y además le permitirá valorar qué tan eficazmente funciona esta propuesta desde el punto de vista visual. Los dibujos que emplee en el story board pueden ser a mano, lo importante es que representen con claridad el aspecto visual de la aplicación.
Aunque debe basarse en estos elementos que fueron previamente realizados se admiten algunos cambios, que no sean representativos, ni alteren la totalidad de la aplicación.
Esto se debe a que cuando se elaboran este tipo de proyectos por lo general se dan ciertas alteraciones en el proceso, que deben ser decididas muy cuidadosamente para garantizar que contribuyan a mejorar el resultado final.
Para realizar exitosamente esta actividad debe basarse en el documento Story Board que le facilitará las instrucciones de cómo realizar un story board correctamente. También se recomiende que consulte documentos de guías anteriores como Planos y Ley de Tercios y Leyes de la Gestalt o la Percepción que contienen conceptos aplicables a la elaboración de story boards.
2.1.2 Acta Validación Story Board. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 2
Resultado de aprendizaje 7
Evidencia 7
El Story board permite representar visualmente la apariencia de la aplicación multimedia antes de realizar los elementos gráficos que la forman, anticipando el resultado final, por ello es clave contar con la opinión del cliente en este aspecto, de forma que se garantice la satisfacción del cliente con la propuesta de realización de la multimedia.
Esto facilitará que el cliente pueda participar activamente del proceso de elaboración de la multimedia y sienta que su opinión es importante y tenida en cuenta, lo que se traduce en una mejor relación con el cliente.
Por ello lo invitamos a que valide el Storyboard de la multimedia con el cliente a través de un acta, para ello deberá realizar una reunión con el cliente, en la cual deberá permitir que el cliente manifieste su opinión acerca de lo propuesto mediante el Storyboard. Para ello debe realizar una grabación de audio del encuentro y un acta en la que quede constancia de los acuerdos pactados, firmada por todos las personas participantes de la reunión.
Para realizar exitosamente esta actividad debe basarse en el documento  Normas para la elaboración de actas e informes que le proporcionará las indicaciones necesarias para construir este tipo de documentos.
Actividad de Aprendizaje 3
3.1.1 Interactividad de la aplicación Multimedia-Balsamiq Mockups. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 3
Resultado de aprendizaje 8
Evidencia 8
Después de asimilar la manera en que conceptos como usabilidad, accesibilidad e interactividad afectan los diferentes sistemas de navegación y partiendo de las bases establecidas en el guión en el story board, llega el momento en el que es posible construir el mapa de navegación del proyecto multimedia.
Como ya sabemos gracias al trabajo previo, esta labor no debe ser tomada a la ligera ya que constituye un aspecto clave para la organización de la aplicación multimedia y su funcionamiento óptimo, lo que en muchas formas puede ser considerado como un acto artístico y creativo ya que es un elemento tan importante como el diseño de las piezas gráficas o la elaboración del mensaje a comunicar.
Lo invitamos a que teniendo en cuenta el guión tanto técnico, como el literario del proyecto multimedia construya el mapa de navegación de la aplicación multimedia, que constituye el eje central del proyecto en torno al cual se podrán integrar los diferentes elementos constitutivos de la aplicación multimedia.
Para realizar con éxito esta actividad tenga en cuenta el material de los documentos  Sistemas de navegación multimedia, concepto de usabilidad y accesibilidad, y arquitectura de la información e Interactividad en aplicaciones multimedia.
El mapa de navegación debe ser realizado en Balsamiq Mockups, una herramienta muy útil para la conclusión de este tipo de procesos, por ello recuerde consultar el video tutorial Introducción a Balsamiq Mockups, que le proporcionará los conocimientos básicos acerca de este programa.

Actividad de aprendizaje 4
4.1.1 Laboratorio Photoshop. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 9
Evidencia 9
Adobe Photoshop es una de las herramientas más utilizadas en el diseño digital en la actualidad, ya que permite tanto tratar imágenes fotográficas con una amplia variedad de filtros, como generar imágenes a partir del uso exclusivo de sus herramientas.
Para la realización de cualquier proyecto de producción multimedia es necesario saber desenvolverse cómodamente en este programa, ya que ofrece una amplia gama de posibilidades en lo referente al tratamiento de la imagen fija.

Es importante familiarizarse con Adobe Photoshop antes de iniciar la elaboración de los elementos gráficos de la aplicación multimedia, ya que para manejar correctamente este programa y lograr hacer uso de su máximo potencial se requiere tiempo para explorarlo y así conocer sus posibilidades creativas.
Por ello lo invitamos a realizar el Laboratorio práctico – Photoshop 2 en donde continuará conociendo y aplicando un mayor número de usos de esta herramienta para la producción de contenidos multimedia, en este caso tendrá la oportunidad de aprender a hacer piezas gráficas como el logotipo y la tipografía en esta herramienta.

Para esta evidencia se debe diseñar una interfaz gráfica a manera de paisaje dependiendo de la atmósfera del proyecto multimedia, donde todos los elementos de interacción (Botones, hipervínculos, imágenes, etc.) presentados en el Story Board estén integrados a la propuesta visual y sirvan para navegar la aplicación multimedia.
Para realizar exitosamente esta actividad debe basarse en los materiales Photoshop 2 Laboratorio Práctico (Paisajismo, Paisajismo 2, Paisajismo 3) que le proporcionará la guía necesaria para aprender a desenvolverse dentro del programa e ir perfeccionando el manejo de esta herramienta.
La evidencia se debe entregar en formato word o pdf.
4.1.2 Laboratorio Illustrator. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 10


Evidencia 10
En el campo del diseño digital se requiere el manejo de una amplia variedad de programas entre ellos Adobe Illustrator que acompañado de Adobe Photoshop, permiten la manipulación y creación de elementos visuales digitales cuyo uso es fundamental para el desarrollo multimedia.
Por ello lo invitamos a realizar el siguiente Laboratorio práctico – Illustrator 1 en donde aprenderá a manejar las herramientas fundamentales de este programa y las bases que le permitirán realizar tareas como la digitalización de bocetos a mano.
En este laboratorio se exploran los conceptos de diseño que se aplican a una enorme cantidad de tareas desde la construcción de edificios y ciudades hasta al diseño de personajes, los cuales son usualmente empleados en todo tipo de aplicaciones multimedia.
La interacción con este tipo de elementos es sumamente efectiva en términos del grado de satisfacción e identificación del usuario con la aplicación multimedia, ya que contribuye a que el contenido sea presentado de manera más didáctica y el usuario se involucre más activamente en el proceso.
Por ello lo invitamos a realizar el diseño de un personaje en Illustrator, lo cual le permitirá aplicar conceptos esenciales del diseño y profundizar en el conocimiento y manejo de esta herramienta.
Este diseño debe incluir una ilustración digital del personaje de cuerpo entero desde cuatro puntos de vistas diferentes: Frontal, ¾, perfil y trasero.
Para realizar satisfactoriamente esta tarea debe tener en cuenta los documentos  Illustrator 1 – Laboratorio Práctico, los videos de laboratorio práctico:
· - Boceto del personaje 
· - Vectorización del personaje
· - Aplicación de color al personaje
· - Finalización del personaje
· - Guardar el personaje 
· Diseño de personajes 

Que le orientará en las tareas que debe cumplir para diseñar exitosamente un personaje.
Estos materiales le suministrarán el acompañamiento necesario para aprender a desenvolverse dentro del programa e ir perfeccionando el manejo de esta herramienta.
La evidencia se debe entregar en formato word o pdf.


4.1.3 Laboratorio Fireworks. - Actividad de proyecto 3 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 11
Evidencia 11
Adobe Fireworks nos da la posibilidad de realizar prototipos de páginas web, aplicaciones, juegos y RIA (Rich Internet Applications) de manera muy sencilla, una de sus principales ventajas es que permite crear y simular la interacción y navegabilidad.
Para el desarrollo de este laboratorio deberá seguir los videos tutoriales de Laboratorio Practico - Fireworks 1 donde encontrará información paso a paso cada proceso.
 - Inducción a Adobe Fireworks 
·  - Laboratorio de Fireworks parte. 1 
·  - Laboratorio de Fireworks parte. 2  
·  - Laboratorio de Fireworks parte. 3  
·  - Laboratorio de Fireworks parte. 4 

Laboratorio:
Realizar un prototipo de RIA Modo gadget flotante que funcionará como cliente del portal del SENA Sofía Plus cuyo objetivo es filtrar los cursos disponibles.
Actividad de aprendizaje 5
5.1.1 Papelería Corporativa. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 12
Evidencia 12
Lo invitamos a revisar el trabajo realizado durante guías anteriores en dónde se diseñó la imagen corporativa de su empresa en Photoshop de manera que siguiendo lo propuesto en estas actividades pueda continuar desarrollando este diseño y produciendo los demás elementos necesarios para completar la Imagen Corporativa de su empresa, que son:   
· Hoja membrete.
· Tarjeta de presentación.
· Folder o carpeta de presentación
Recuerde utilizar técnicas de creatividad para producir diseños originales y tener en cuenta los elementos esenciales y conceptos que determinan la constitución de su empresa para representarla de la mejor manera posible.
Para la realización de estas actividades no olvide consultar el documento Fundamentos de adobe Illustrator de la guía 8, Identidad Corporativa en la guía 7 y el documento pdf diseño de folder de esta guía, los cuales le proporcionarán información de gran utilidad en el manejo de esta herramienta y en el diseño de estos elementos gráficos. 
Se pueden orientar tomando encuenta referentes de Tarjetas de presentación , Membretes. Las evidencias se debe entregar en formato word o pdf.

5.1.2 Portafolio de servicios empresa. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 1
Resultado de aprendizaje 13
Evidencia 13
Al momento de presentar su empresa al mercado real es esencial contar con un portafolio de servicios, que represente eficazmente la necesidad que busca satisfacer su empresa y los principios que la rigen. Esto es clave porque permite que el público conozca e identifique a su empresa dentro de un sector donde la competencia es voraz.  
Con la aparición y difusión de internet y de las redes sociales, las empresas deben aprender a usar estas herramientas comunicativas a su favor, ya que constituyen un conducto muy útil para alcanzar y darse a conocer a un público mucho más extenso que está interesado específicamente en lo que su empresa ofrece. 
 De la misma manera en que estos medios permiten llegar a un mayor número de personas también hacen que la competencia sea mucho más intensa, ya que el público cuenta con una gama más amplia de opciones disponibles. Por ello desarrollar un portafolio de servicios, que no solo sea completo sino además creativo, es un factor determinante para que los posibles clientes se inclinen a favor de su empresa, lo que puede resultar en una exitosa relación laboral.
Se pueden orientar tomando en cuenta un referente de:
- Portafolio de Servicios Impreso
- Portafolio de Servicios Digital (ejecutar .exe).  Las evidencias se debe entregar en formato word o pdf.

Actividad de aprendizaje 6
6.1.1 Premios Hetores. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 2
Resultado de aprendizaje 13
Evidencia 13
Evidencia 1: Ejercicio Premios Hétores
Los Premios Hétores son ampliamente conocidos por galardonar en una de sus categorías lo mejor en el campo de las parodias realizadas a partir de contenido audiovisual preexistente valiéndose del doblaje de audio para reinventar pelicular famosas. 
 Reemplazar el audio de una película para dotar este contenido audiovisual de un propósito diferente al original exige un conocimiento profundo y practico de la manera en la que lo sonoro interviene en lo visual en el campo del desarrollo audiovisual y el de narración de historias. 
 Lo invitamos a elegir una película y seleccionar 3 minutos de ésta. Haciendo uso de la herramienta Adobe Audition debe reemplazar el audio de estos 3 minutos y producir un contenido audiovisual nuevo sin manipular el montaje de este fragmento de vídeo. 
 Para realizar exitosamente esta actividad puede tomar como referente algunos trabajos previamente galardonados disponibles en el canal oficial de YouTube de estos premios; un ejemplo de gran utilidad puede ser el vídeo Poya, que emplea el audio para construir una historia diferente a la original. 
Link: Clic aquí 
Recuerde consultar los documentos Manual Adobe Audition, Vídeo Tutorial 1 Adobe Audition y  Vídeo Tutorial 2 Adobe Audition, que le proporcionarán las bases fundamentales en cuanto al funcionamiento y utilidad de este software.
Descargar Adobe Audition - Ver instrucciones para la Instalación de cualquier producto ADOBE CS6. 
El archivo de video con la edición de audio se debe subir al canal de youtube de cada uno y presentar el enlace en el espacio dispuesto para la entrega de la evidencia.
Actividad de aprendizaje 7
7.1.1 Animación. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 3
Resultado de aprendizaje 14
Evidencia 14
Un buen número de multimedias están compuestas por pequeñas animaciones que acompañan el contenido fundamental, en algunas ocasiones los elementos animados constituyen el eje central de la aplicación.  
En ambos casos el uso de animaciones contribuye a que la presentación de contenido sea más didáctica, atractiva y entretenida. 
 Lo invitamos a que diseñe y realice las animaciones necesarias (animación de botones, personajes, escenarios) para la construcción de su proyecto multimedia utilizando el programa Adobe Flash Professional. 
 
Para realizar exitosamente esta actividad tenga en cuenta los documentos Manual Básico de Animación e Introducción a Adobe Flash Professional, que le proporcionaran las bases teóricas y prácticas necesarias para crear estos elementos.
Descargar Flash CS6
Ver instrucciones para la Instalación de cualquier producto ADOBE CS6
Se debe entregar como evidencia el archivo .fla ó .swf de flash
7.1.2 Elementos 3D. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 3
Resultado de aprendizaje 15
Evidencia 15
Evidencia 3: Elementos en 3D para el proyecto multimedia
La tecnología 3D nos permite crear gráficos de una calidad asombrosa que cada vez se acercan más a la reproducción casi exacta de nuestra realidad y que además nos dan la posibilidad de crear imágenes imposibles o desconocidas en la vida real.  
El uso de este tipo de tecnología es cada vez más recurrente en el desarrollo multimedia, que se ve enriquecido gracias a estos recursos y permite la creación de diseños más dinámicos y realistas. 
 Por ello lo invitamos a que teniendo el storyboard desarrollado realice los elementos en 3D necesarios para la construcción de su proyecto multimedia (Botones, elementos, fondos). 
Para realizar con éxito esta actividad tenga en cuenta el material Conceptos Básicos de 3D e Introducción a Blender 1, Introducción a Blender 2 e Introducción a Blender 3, que contienen la información necesaria para aprender a generar gráficos en 3D. 
Recuerde utilizar técnicas de creatividad en sus diseños con el fin de crear elementos visuales originales que enriquezcan visualmente la multimedia a realizar.
Descargar blender
Tutorial de Instalación de Blender
La evidencia se debe entregar en formato Word ó .PDF (imágenes del modelado de los elementos)
Actividad de aprendizaje 8
8.1.1 Portafolio Personal. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 4
Resultado de aprendizaje 16
Evidencia 16

Para lograr alcanzar un nivel de experticia profesional en el campo del desarrollo multimedia es de gran utilidad la realización de un buen número de workshops o prácticas en todas las herramientas que son utilizadas en la actualidad para la producción de contenidos tanto visuales como sonoros y para la configuración y programación las diferentes aplicaciones multimedia. 
 Por ello lo invitamos a realizar el Workshop, se trata de realizar un diseño interactivo a manera portafolio personal donde cada uno presente su perfíl, habilidades, trabajos realizados e información que los de a conocer como profesionales, usando los diferentes programas de diseño, edición, animación y audio usados hasta ahora, esta práctica permitirá pulir sus habilidades y conocimientos en el uso de las herramientas enfocadas en la generación de contenido multimedia.   
 Para realizar exitosamente este workshop recuerde consultar y apoyarse en los documentos de la presente guía y de guías anteriores asociados al manejo de herramientas como Adobe Photoshop, Illustrator, Dreamweaver, Fireworks, Flash Professional, Audition y Premiere, además de herramientas como 
Blender.
Pueden encontrar algunos referentes de portafolios acá: https://www.paredro.com/7-portafolios-de-disenadores-y-agencias-que-haran-despertar-tu-creatividad/
Se debe entregar la evidencia en formato HTML, Word o PDF (dependiendo del portafolio), los audios en mp3, las piezas de animación en formato .swf para flash y video de la animación de los productos en blender, todo en un archivo .zip
8.1.2 Elementos de video. - Actividad de proyecto 4 (Fase planeación) - Actividad de aprendizaje 4
[bookmark: _GoBack]Resultado de aprendizaje 17
Evidencia 17
Desde la aparición del vídeo en el escenario audiovisual se ha abierto un infinito número de posibilidades para la aplicación de la imagen en movimiento en todo tipo de productos, enriqueciendo considerablemente la presentación de múltiples contenidos. 
 Hoy en día encontramos contenido de vídeo en la mayoría de páginas web, en todos nuestros dispositivos móviles, en las redes sociales, en la calle, etc.; además de en los medios tradicionales como la televisión o el cine. 
 El vídeo es un recurso muy reflexible que nos permite trasmitir muchos mensajes de forma creativa y original cuando se logra plasmar el punto de vista particular del realizador. 
 Por ello lo invitamos a realizar los elementos de vídeo necesarios para la construcción de su proyecto multimedia, de manera que esté compuesto por una amplia variedad de medios haciendo honor al término “multimedia”. 
 Para realizar exitosamente esta actividad debe basarse en los documentos Manual de Adobe After Effects y Adobe Premiere y Vídeo Tutoriales de Adobe After Effects , que lo ayudarán a comprender la manera en la que funcionan estos programas de edición audiovisual.
Los diferentes clips de video deben subirse al canal de youtube y compartir los links en el documento de entrega de la evidencia.
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