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EDITORIAL

por Jorge Mario Rincon Gutiérrez!

“El que no modifica se momifica’

En una de sus conferencias, el maestro Duque Linares? pronuncio esta sentencia expresion
pertinente que describe a la persona que milita en el mundo de la multimedia, pues es en
este campo es un imperativo estar en constante cambio en su consumo y en su produccion;
como usuarios finales hay que estar abiertos a la asimilacion de las constantes novedades
tecnologicas; para los desarrolladores y disefiadores es de suma importancia estar actualiza-
dos con la finalidad de elaborar productos de alta calidad. Una paradoja del filosofo aleman
Arthur Schopenhauer, “El cambio es la Unica cosa inmutable” es aplicable al programa Tecnico
Profesional en Produccion Multimedia porque esta en un camblo permanente y obligatorio,
su esencia es inherente a la acelerada evolucion tecnologica lo que impacta en los conteni-
dos, en la forma de enseriar y aprender, en la bibliografia, en la infraestructura, en el hardware
vy software.

Este proyecto de investigacion es casi una utopla en la que se expresaran en todo mo-
mento tendencias, divergencias, sin embargo, es importante para establecer un precedente
y fortalecer las bases para preparar a los estudiantes al cambio permanente, para consolidar
un programa dindmico desde sus multiples enfoques, donde siempre se esté repensando la
Multimedia.

En coherencia con lo anterior, el proyecto integrador de los dos periodos académicos de
2017 se oriento a trabajar Las Tendencias Multimedia desde el disefio, la convergencia del
software y la divergencia del hardware y tuvo los siguientes coinvestigadores, encargados
de las tutorias del proyectos integrador en los diferentes semestres del Programa:

1. Ingeniero en Telematica, Disefiador Multimedia, Especialista en Docencia, Lider Investigador del
programa Técnico Profesional en Produccion Multimedia.

2. Jorge Duque Linares: Conferencista, Maestro catolico de formacion Lasallista, comprometido con la
educacion del pais, especializado en filosofia de la motivacion.

La psicologa, Angie Murioz, se deserm-
pefid como tutora de primer semestre;
Maria Nelly Duenas Vidal, disefiadora In-
dustrial, Maestra en educacion y, coordi-
nadora del programa Técnico Profesional
en Produccion Multimedia, fue la tutora de
segundo semestre; Raquel Salcedo, Inge-
niera Multimedia, oriento el Proyecto Inte-
grador de cuarto semestre; Jhon Alexander
Riascos, Comunicador Social , Fotografo
Profesional /Tecnico Profesional en Teatro
del Instituto Popular de Cultura, Comuni-
cador Social y, actualmente estudiante de
maestria en Comunicacion, como tutor
de quinto semestre y Jorge Mario Rincon
Gutiérrez, Ingeniero en Telematica AlU, Di-
sefiador Multimedia FADP, Especialista en
técnicas de enserfianza, estudiante de Inge-
nieria en Sistemas de la Universidad Na-
cional Ablerta y a Distancia UNAD, Lider de
Investigacion del Programa, tuvo a su car-
go las tutorias del tercero y sexto semestre.




INTRODUCCION

Este proyecto abordd las tendencias
Multimedia desde el disefo, la divergencia
del hardware, la convergencia del softwa-
re; se enfoco en plasmar el furor de los
multiples lenguajes de programacion y su
adecuada seleccion para realizar una APP
un video interactivo, una pagina web, un
portal web administrable con las mejores
técnicas y procedimientos para garantizar
la usabilidad, el impacto y funcionalidad
del producto digital, de la misma manera la
diversidad en los motores de video juegos
para establecer un motor apropiado en la
realizacion del mismo.

Con las tendencias se plantearon di-
ferentes premisas como la hibridacion de
los medios que contradice ligeramente la
esencia de la multimedia, para aterrizar en
nuevos conceptos de fusion y remedia-
clon a traves de simulaciones.

El proyecto de investigacion al ser de-
sarrollado en el contexto tecnologico se
ejecuto bajo la mision de la Academia de
Dibujo Profesional, la que propende por
formar tecnicos profesionales en la discipli-
na del disenio altamente innovadores con
conciencla social, y se adscribio a la linea
de investigacion Diserio, Comunicacion y
Estética por la importancia de transmitir un
mensaje: repensar contantermente la mul-
timedia.

PROBLEMA DE
INVESTIGACION

El proyecto integrador del periodo
académico 2017 para el programa Tec-
nico Profesional en Produccion Multime-
dia abordo una problematica desde una
mirada tecnologica que evoluciona de
una forma acelerada; en ese proceso, la
apreciacion de Jenkins & Deuze, (2008,
pag. 3) “La convergencia del software se
opone a la divergencia del hardware’,
legitima el proceso mediante el cual, el
mismo contenido presentado como apli-
cacion, software o programa de compu-
tador se ejecuta en multiples dispositivos
o elementos clasificados en la tipologia
del hardware descentralizados de un or-
denador.

La evolucion tecnologica es inherente
a la produccion multimedia, 1o que impli-
ca que la forma de desarrollar una aplica-
Cion, un video juego, una pagina web y
productos multimedia sea cada vez mas

facil. Existen dos formas de desarrollo: WY~
SIWYG! (Wolber & Chiang, 2002) donde se
desarrolla a nivel grafico e internamen-
te se configuran los cédigos o WYSIWYM?
(Evans & Power, 2003), donde se programa
con codigos, cuyo resultado final es la apli-
caclon a la que se desea llegar; la dificul-
tad es cual de las dos formas previamente
mencionadas aplicar en el desarrollo.

Graclas al avance tecnologico hay di-
versos lenguajes y programas que han
surgido o se han potencializado para el
desarrollo de aplicaciones, por ejemplo: un
lenguaje nativo como PHP? (Cobo, 2005)
para crear sistemas de informacion donde
se puede comprar © un estudiante pue-
de ver sus notas en linea, este lenguaje ha
crecido en enormes proporciones desde
1994 Actualmente se ha potencializa-
do con diferentes FRAMEWORKS ¢ de la
misma forma, anteriormente se creaban
paginas web con codigos desde cero, uti-
lizando PHP para hacerlas administrables.
Gracias al avance, la manera profesional se
lleva a cabo mediante el empleo del CMS
“Content Management System’, el cual, a
traves de plataformas de sistema de con-
tenido administrables, desarrolla paginas
con un sistema de cambio de contenidos
amigables.

Uno de los componentes del proble-
ma de investigacion es la variedad de len-
guajes de programacion, la diversidad de
técnicas y procesos de desarrollo, la plu-
ralidad en los motores y plataformas. Los
diferentes paradigmas de programacion y
software de edicion hacen compleja las
tareas de producir multimedia, seguir una
tendencia adecuada y pertinente, desarro-
llar una aplicacion con los mejores estan-
dares, seleccionar uno de tantos lenguajes
para realizar.

1. WYSIWYG “What you see is what you get”,

lo que ves es lo que obtienes, utilizar editores
enriquecidos para crear interfaces generalmente
sin codigo.

2. WYSIWYM “What you see is what you mean”,
lo que ves es lo que quieres expresar, utilizar s6lo
el codigo para expresar algo.

3. PHP Lenguaje de programacion ejecutado en el
servidor para paginas web.

4. FRAMEWORKS Librerias o abstracciones de
un programa original para reutilizar codigo en el
desarrollo de aplicaciones complejas.

5. CMS Sistema administrador de contenido, ad-
ministrar paginas web de una forma facil a través
de una plataforma.

PREGUNTA
PROBLEMA

;Como a través de las Tendencias de la
Multimedia, la divergencia del software,
la convergencia del hardware y el disefio
se pueden mejorar los procesos de en-
seflanza y aprendizaje en los lenguajes
de programacion y programas audio Vi-
suales, para lograr que el estudiante del
programa Técnico Profesional en Pro-
duccion Multimedia aprenda el codigo,
rompa paradigmas y logre unir el mundo
algoritmico con el mundo del disefio?

OBJETIVO
GENERAL

Afianzar en los estudiantes del progra-
ma Tecnico Profesional en Produccion
Multimedia de la FADP el conocimiento
de los lenguajes de programacion, me-
diante la apropiacion de las Tendencias
Multimedia y el fortalecimiento en los
procesos de enserianza de los nuevos
programas audiovisuales y algoritmicos,
caracterizados por su simplicidad en su
implementacion y gran potencial en el
desarrollo final.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

¢ Sensibilizar a los estudiantes del pro-
grama Teécnico Profesional en Produc-
cion Multimedia, frente a las facilidades
que hay en la actualidad a la hora de
programar.

* Mejorar el pensum del programa frente
a las Tendencias Multimedia cambiantes
por la divergencia de software y conver-
gencia del hardware.

* Mejorar las aplicaciones finales frente a
las Tendencia Multimedia.

Palabras Claves

Tendencias Multimedia, Convergencia
Hardware, Divergencia Software, Len-
guajes de Programacion.




JUSTIFICACION

Ante la pluralidad de los lenguajes de
programacion, motores de video juegos,
plataformas web, el proyecto se justifico
con la necesidad de identificar la mejor
opclon, los mejores procedimientos, las
principales tendencias multimedia para el
diseno y desarrollo de aplicaciones multi-
media para el usuario final con la imple-
mentacion de los lenguajes de programa-
cion mas adecuados de alto nivel® (Rodri-
guez, Bonillo, & Ramirez, 2002), con las
ultimas tendencias para la creacion de
videojuegos, con la adopcion de  tecni-
cas actualizadas en la creacion de aplica-
clones ejecutadas desde el escritorio y
los dispositivos moviles, que garantizan
el exito de la misma, al utilizar los proto-
colos para una excelente implementacion
del disefio de interfaz de usuario y de la
misma forma avalar la experiencia de
usuario. Tambien en la necesidad del
programa T.P. en Produccion Multimedial,
de actualizar el plan de estudios de
acuerdo a los rapidos avances tecnologi-
cos, en los cuales se relacionan el campo
algoritmico con la disciplina del disefio;
en el ejercicio de la docencla, pues el
proyecto permitid la generacion de
nuevas didacticas vy estrateglias de
ensefanza con la finalidad de transformar
las debilidades conceptuales y percep-
tuales de los estudiantes hacia la progra-
macion, en afinidad y buena disposicion
a la misma; desde los estudiantes, se
busco el fortalecimiento de las compe-
tencias tecnologicas en el desarrollo de
sus aplicaciones caracterizadas por la
innovacion, funcionalidad y usabilidad
(Borges de Barros, 2002). El proyecto,
ademas de motivar a docentes y estudian-
tes, se constituyd en un INsumMo IMmpor-
tante para la adquisicion de hardware y
software actualizados que fortalezcan los
equipos multimedia que proveen al
programa T.P en Produccion Multimedial.

6. Lenguajes de Alto Nivel: Lenguajes; mas
parecidos al lenguaje humano.

MARCO
CONCEPTUAL

Elmarco conceptual partio del estudio e
investigacion de los  conceptos directrices
que hicieron posible concretar el proyecto,
los cuales de relacionan a continuacion:

Tendencias en lenguajes
programacion en 2018

En este mundo tecnologico hay mul-
tiples lanzamientos, nuevas versiones y
programas, sin embargo, en  Campusmvp
(2017) se definen las siguientes macro
tendencias:

¢ JAVASCRIPT: Es un lenguaje de progra-
macion creado en los artos 90, desarrollado
por Brendan Eich . A 2018 es uno de los
mas populares con un crecimiento im-
parable, domina el esquema del lado del
cliente’ con algunas librerfas como VUE,
ANGULAR, REACT, JQUERY; de la misma
forma, domina el lado del servidor con
NODEJS. En el mundo de los dispositivos
moviles se presenta con CORDOVA y a
punto de reventar con las WPA "Progressive
Web Apps” que significa llevar nativamente
una pagina a una APP. inclusive con JA-
VASCRIPT se puede manipular [oT ‘Internet
de las cosas’, JAVASCRIPT es un lenguaje
indispensable que un programador debe
dominar.

e TYPESCRIPT: Evolucion y superconjunto
de JavaScript, que lleva la experiencia de
programar a otro nivel con la finalidad de
hacer aplicaciones grandes y robustas.

¢ XAMARIN: implementando el lenguaje
de programacion C# se utiliza XAMARIN
para la creacion de APP. lo mas importante
es el uso de un solo codigo para ser ejecu-
tado en ANDROID, IOS y WINDOWS en la
produccion de APP nativas.

7. Del lado del cliente: lenguaje de programacion
que se ejecuta en el ordenador del usuario, por
ejemplo: JavaScript.

¢ KOTLIN: lenguaje de programacion
creado en Rusia, con un crecimiento
exponencial utilizado y adoptado por
GOOGLE para la creacion de APP para
ANDROID.

El analisis del auge de los lenguajes de
programacion se documento con las ta-
blas estadisticas de REDMONK, compariia
dedicada a observar las tendencias a tra-
vés de la red social mas popular GITGUB
para programadores, en la cual millones
de usuarios de todo el mundo compar-
ten codigos y extraen datos de la pagina
OVERFLOW, destinada a soluciones de
diferentes proyectos.
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Gréfical: Tendencias en Lenguajes de programacion en el afio 2017 por REDMONK
Fuente: recuperado de REDMONK, https://www.campusmvp.es/recursos/post/los-diez-lenguajes-de-programacion-de-2017.aspx

Analisis cualitativo
de la grifical del 2017

Segun la Gréfica 1, se establece como
primer lenguaje de programacion a JA-
VASCRIPT seguido del poderoso JAVA,
en tercer y cuarto lugar se encuentra
PYTHON y PHP perdiendo un lugar fren-
te al ano anterior, en quinto y sexto lugar
se presenta C# y C++ respectivamente;
CSS, aunque no esta clasificado como
lenguaje de programacion ocupa el sep-
timo lugar. A pesar de su popularidad
RUBY baja al octavo lugar, en noveno lu-
gar el poderoso C, y en décimo lugar OB-
JETIVE-C. Esta escala no significa que un
lenguaje sea mejor que el otro, solamen-
te indica su popularidad entre millones
de usuarios. TYPESCRIPT, KOTLIN no se
localizan en el TOP 10 por ser novedad,
sin embargo, van escalando posiciones
frente a anos anteriores. A continuacion,
se muestra la tendencia de 2016.

Populanty Rans on Stack Overfiow (oy # of Tags)
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Grafica 2: Tendencias en Lenguajes de programacion en el afio 2016 por REDMONK
Fuente: recuperado de REDMONK, http://redmonk.com/sogrady/2016/07/20/language-rankings-6-16/
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1 |JavaScript 6 |C++ 11 S| hell 16 H| askell

2 |Java 7 |Ruby 12R 17 S| wift

3 |PHP 8 | CSS 13P| erl 18 M atlab

4 |Python 9 |C 14 S| cala 19 | Visual Basic
5 |C# 10 O bjective-C 15 | Go 20 C| lojure

Tabla 1: Posiciones a 2016 por REDMONK
Fuente: recuperado de http://redmonk.com/sogrady/2016/07/20/language-rankings-6-16/

Andalisis cualitativo de la grafical y tablal 2016

Haciendo un analisis entre el 2016 y 2017; JavaScript, JAVA y PHP mantiene su lugar
consolidandose como el lenguaje mas implementado entre la comunidad de programa-
dores y se convierte en la gran tendencia para los siguientes arios, C# y Python para el
2017 mejoran posiciones ganando adeptos en el mundo de la programacion, Ruby siendo
un lenguaje para aplicaciones de escritorio pierde posiciones para el 2017 y seguramente

para el 2018.

Hibridacion de los medios

Segun VAUGHAN (2002, pag. 128) "Los pilares de la Multimedia se fundamentan en sus
Ccinco cimientos: imagen, animacion, texto, sonido y video', la combinacion de ellos se
configura en el sisterna Multimedia para presentar la informacion y gracias a la divergencia
de sus pilares se vuelve transversal a la evolucion de las aplicaciones digitales y objetua-
les. Esto significa que la Multimedia siempre esta presente, como se puede evidenciar en
diferentes campos: en la web, en la television, en los juegos, en los objetos que necesiten
de una interfaz para comunicarse con las personas generando una experiencia de usuario,

entre otros.

De acuerdo a lo planteado por Hernandez (2011) La Multimedia humaniza la maguina,
integra el sonido, texto, voz, video e imagen, pilares que funcionan para comunicar. En
esta misma direccion Ferrdn (2014, pag. 02) plantea: “La hibridacion es un proceso de
remediacion -de fusion de los medios- que va mas alla que la multimedia’, puesto que la
hibridacion permite unir los multiples medios- aunque la multimedia en si podria conside-
rarse como una especie de hibridacion- y permite su perfecta integracion en el desarrollo
de productos digitales como: videos interactivos, simulaciones, realidad virtual, realidad

aumentada, entre otros.

La multimedia en la web, en la television

Para explicar como ha intervenido la multimedia en la web, se parte del origen del
mismo concepto; Team Bernes Lee® considerado padre de la WEB, fundador de la W3C?,
en 1991 creador del HTML' lenguaje de marcas para el desarrollo de paginas web, en las
que los usuarios pueden acceder facilimente a los contenidos, sin embargo la informacion
no es muy atractiva, pero es accesible a traves de enlaces, anclas en una misma pagina.
Esta version posee un diserio limitado. En el marco de las paginas estaticas e informativas
se dio a conocer La WEB 1.0, caracterizada por tener como eje principal un usuario pasivo
para consumir informacion con cero interaccion y retroalimentacion.

Las tecnologias evolucionaron y de la misma forma, la Web, que dejo de ser solo textos
e hipervinculos y permitio a los usuarios comunicarse entre si, de la misma forma se lo-
gro un aprendizaje colaborativo; aproximadamente en 2004 el fenomeno de las redes so-
ciales, las aplicaciones complejas ricas en recursos, ‘animaciones, juegos, interacciones’,

8. Cientifico de la computacion britanico, conocido como el padre de la Web. Estableci6 la primera

comunicacion entre un cliente y un servidor usando el protocolo HTTP en noviembre de 1989.

9. W3C, World Wide Web Consorcio de las WWW.
10. HTML, HyperText Markup Language Lenguaje de marcas para crear paginas.

folcsonomias, wikis, blogs, el rol del
usuario Como un personaje activo con-
tribuyeron al nacimiento de la Web 2.0,
término atribuido a Tim O'Reilly*.

En la actualidad la web 2.0 se en-
cuentra en constante evolucion, para-
lelamente se estan solidificando los ci-
mientos de la Web 3.0 "semantica web
con inteligencia artificial’, realidad virtual
y aumentada, de la misma forma la Web

4.0 "un cerebro en linea”.

La multimedia en la television es una
apuesta atractiva, este dispositivo dejo de
ser esa ‘caja bruta” para convertirse en la
Television 2.0 o television a la carta, en la
cual los usuarios escogen a su antojo lo
que desean ver, hay mayor interaccion,
los usuarios pueden producir sus mis-
mos contenidos, entre otras ventajas. De
todas estas oportunidades, la mas perti-
nente al proyecto es la de Productores
Multimediales para encontrar el como
Incurriren la TV 2.0.

La multimedia estd en constante
evolucion en una relacion directamente
proporcional al cambio tecnologico, a la
convergencia del hardware y divergencia
del software. Se presenta en los recursos
digitales como APP, en las paginas web,
en los videojuegos, entre otros y en los
productos objetuales con el internet de
las cosas; ese cambio acelerado obliga a
repensar la Multimedia (Rincon Gutiérrez,
2017).

11. Folcsonomias, indexacion social de la
informacion, etiquetado sin categorizaciones
formales.

12. Tim O’Reilly nacido Cork (Irlanda) es
fundador y presidente de O’Reilly Media.




Los videojuegos son multimedia
puraymds que pura diversion

El videojuego es un producto multi-
media en el que intervienen diferentes
componentes: sonido, musica, anima-
cion, imagen, video y lo mejor de todo,
interactividad e inmersion.

Los videojuegos ofrecen experiencias
al ser humano, que siempre ha necesi-
tado de juegos, incluso pueden hacerte
mas Inteligente. Muchos estudios de-
muestran que despues de jugarlos se
incrementan funciones cognitivas, por
ejemplo:  jugar plataformas 30 minu-
tos al dia, desarrolla areas del cerebro,
evidenciada en un fortalecimiento de la
memoria, la planeacion estratégica y el
desarrollo de la motricidad fina. Los jue-
gos de acclon pueden mejorar la aten-
cion en detalles, sin mencionar aquellos
que estan enfocados a la educacion. Los
videojuegos pueden reducir el envejeci-
miento cerebral hasta en siete anos.

A medida que avanza la tecnologia,
ya se pueden hacer simulaciones de pro-
cesos complejos en cualquier parte del
mundo, como entrenamiento para ope-
raciones, mantenimientos de equipos o
uso de maquinaria. Sin embargo, todo
exceso es malo.

Tendencias en motores
de video juegos

No hay un motor de video juegos pre-
dominante, de acuerdo a los requerimien-
tos y necesidades de un proyecto se usa
el motor mas adecuado. Entre los motores
mas destacados para la creacion de video-
juegos se encuentran: UNITY, UNREAL,
STENCYL, GAME MAKER, LUMBERYARD.

Evolucion de los codigos

Los lenguajes de programacion han
evolucionado, por ejemplo, en el mundo
de la web, en el pasado, en las décadas del
90, una pagina web se consolidaba digitan-
do muchas etiquetas HTML®, escribiendo
mucho CSS* para colocarlas coquetas; la
funcionalidad iba de la mano de JAVAS-
CRIPT del lado del cliente y la adminis-
tracion dinamica de contenidos de PHP
Actualmente para hacer un portal, solo se
necesitan de unos cuantos clics, sin em-
bargo, como lo explica Casado Martinez
(2013), a pesar de ya no depender de los
codigos, estos son necesarios para lograr
un desarrollo original, independiente y par-
ticular.

13. HTML HYPERTEXT MARKUP LENGUA-
GE, lenguaje de marcas de hipertexto, esqueleto
de las paginas web.

14. CSS CASCADE STYLE SHEET, hojas de
estilo en cascada, aplica disefio a las paginas.

METODOLOGIA

La metodologla empleada para el de-
sarrollo de este proyecto partio de un
proceso

de observacion y vigilancia tecnolo-
gica a traves de redes sociales para pro-
gramadores como GITHUB, BITBUCKET,
STACK OVERFLOW, paginas dedicadas al
ranking en lenguajes de programacion
y plataformas como REDMONK, con el
cual se logro identificar algunas macro
tendencias y generalidades.

Posterior a la identificacion de las
tendenclias multimedia se abordaron los
proyectos integradores desde lo estipu-
lado para cada uno en los semestres del
programa ; en primer semestre, se trabajo
desde el concepto plasmado en un pilar
de la multimedia “El video’; en segundo
semestre se aplico la realidad aumentada
a traveés de personajes hechos en porce-
lanicron con interaccion en una ilustra-
cion digital modelada en 3D; en tercer
semestre, el concepto de una tendencia
en el contexto de un proyecto de em-
prendimiento se sustentd con la crea-
cion de un video juego; cuarto semestre
, orlentd su propuesta a la proyeccion
social, a través de una animacion 2D,
pagina web o una APP en conjunto con
una empresa o fundacion con impacto
en la sociedad; en quinto semestre con
el componente de proyeccion social los
estudiantes dieron solucion a un reque-
rimiento a traves de videos interactivos,
video mapping, realidad aumentada o
realidad virtual, y finalmente , sexto se-
mestre interactud con un cliente real
empleando las tendencias multimedia.

Todos los semestres contemplaron
en el proceso de sus proyectos las eta-
pas de conceptualizacion, observacion y
aplicacion con la finalidad de configurar y
explotar las tendencias Multimedia; pro-
puestas que ubican el programa Tecnico
Profesional en Produccion Multimedia en
la vanguardia tecnologica.
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Resultados
Esperados

Primer Semestre Estudiantes Evidencia

Tema: Tendencias Multimedia

Tutora: Angie Murnoz

Objetivo: Interiorizar el lenguaje del di-
sero y los conceptos fundamentales de
la Multimedia plasmados en un cuento y Ana De La Cruz
SONOViso®.

Luisa Rosero

Susana Martinez

Fase Investigativa: Consultar sobre el len-

guaje del disefio y su aplicabilidad en la Valentina Escobar
Multimedia; investigar sobre las bases de , )
la Multimedia y sus tendencias. Gabriela Rodriguez

Fase Observacion: Relacionar el sono-
viso como producto Multimedia en el
que convergen el lenguaje del disenio y
las tendencias Multimedia; identificar vi- Kevin Enrique Rubiano Roman
deos en formato stop motion, sonovisos
y productos afines donde se identifique
el disero y el concepto de la Multimedia.

Hugo Alberto Garcla Taborda

Brian Velasco Hermandez

Fase Prdctica: Desarrollar un cuento, un
sonoviso en el contexto de las Tenden-
clas Multimedia.

Diana Karina Luna Rodriguez

Stephania Restrepo Correa
Miguel Angel Devia Cortes
Juan Jose Bedoya

Gabriel Enriquez Salas

15. SONOVISO: Composicion de imagenes
acompafiada por un audio.
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Segundo Semestre

Tema: Tendencias Multimedia

Tutora: Marfa Nelly Duenas Vidal
Objetivo: Interiorizar el lenguaje del di-
seno vy los conceptos fundamentales de
la Multimedia plasmados en un persona-
je y un afiche.

Fase Investigativa: Investigar sobre el len-
guaje del disefio y su aplicabilidad en la
Multimedia, indagar sobre las bases y las
tendencias de la Multimedia.

Fase Observacion: Relacionar el perfil so-
ciologico aplicado a un personaje cons-
truido en porcelanicron en el contexto de
las tendencias Multimedia.

Fase Practica: Crear un personaje en me-
dio fisico, afiche y Stop Motion inspirado
en las tendencias Multimedia.

Estudiantes

FEvidencia

Camila Yepes
Monica Alejandra Parra
Paulo Gomez Caceres

Jhonatan Parra

Miguel Angel Devia Cortes
Kevin Rublano

Hugo Alberto Garcia Taborda
Liney Valentina Escobar
Diana Karina Luna Rodriguez

Alejandro Londorio Sanchez

Alejandro Grisales Norato
[lem Yiseth Gonzélez Perea
Sebastian Ossa

Stephania Restrepo

Angie Osorio
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Tercer Semestre

Tema: Tendencias Multimedia

Tutor: Jorge Mario Rincon Gutiérrez
Objetivo: Desarrollar una APP* relacio-
nando la Tendencia Multimedia seleccio-
nada.

Fase Investigativa: Consultar las diferentes
técnicas en el diseto y desarrollo de APP
para el sistema operativo ANDROIDY.
buscar referentes para mostrar la Ten-
dencia Multimedia seleccionada desde
una APP.

Fase Observacion: ldentificar la experien-
cla y la interfaz de usuario en interaccion
con un dispositivo movil.

Fase Practica: Desarrollar una APP In-
formativa para los celulares con siste-
ma operativo ANDROID, que sustentara
como contenido una Tendencia Multi-
media seleccionada por el grupo de es-
tudiantes.

16. APP Aplicaciones que se ejecutan en dispo-
sitivos moviles.

17 ANDROID Sistema operativo implementa-
dos en dispositivos moviles, televisores entre
otros.

Estudiantes FEvidencia

Elvis Andres Murillo Asprilla
Juan Sebastian Medina Alvarez
Daniela Orejuela Mancilla
Daniel Striba Rodriguez
Daniela Ossa Cadavid

Cristhian Rubén Payan

Estefania Rodriguez Luna
Alejandro Cordoba
Santiago Ceron

Carlos Escobar

Julio Viafara

David Leandro Baron B.

Alvaro José Murioz G.
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Cuarto Semestre

Tema: Tendencias Multimedia

Tutor: Maria Nelly Duerias Vidal
Objetivo: Crear una pagina web o ani-
macion a una fundacion, empresa, o per-
sona natural con alto impacto social.

Fase Investigativa: Consultar como se
puede dar una solucion a traves de las
Tendencias Multimedia para ayudar a vi-
sibilizar las fundaciones y/o empresas en
el contexto de la proyeccion social.

Fase Observacion: Relacionar entes en-
marcados en la proyeccion social, rela-
clonar que productos multimedia pue-
den cubrir los requerimientos de estas
entidades.

Fase Practica: Desarrollar una animacion
y/0 pagina web para ayudar a visibilizar
algunas fundaciones con impacto social.

Estudiantes

FEvidencia

Stephania Avedario

[sabel Brand

Andrew Torres
Raul Gomez
Sebastian Robles

Juan David Duque

Nuestro Trabalo

Laura Marcela Medina

Alejandro Torres Sandoval
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Quinto Semestre

Tema: Tendencias Multimedia

Tutor: Alex Riascos

Objetivo: Crear un video interactivo ca-
racterizado por Tendencias Multimedia
innovadoras como la realidad virtual, la
realidad aumentada y video mapping.

Fase Investigativa:  Investigar sobre la
evolucion de la realidad virtual y realidad
aumentada, Indagar como la Multimedia
aporta a estas tendencias.

Fase Observacion: Relacionar la realidad
virtual aumentada con la Multimedia;
identificar los procesos en la creacion de
videos interactivos en estas realidades.

Fase Practica: Implementar la realidad
virtual y aumentada con el video interac-
tivo

Estudiantes

FEvidencia

Daniel Pineda Gonzalez
Juan Camilo Campo
Jhonatan Sanchez

Rubén Dario Timote

Juan Daniel Rubio

Andrew Steven Torres

Oscar Eduardo Porras

Juan Pablo Valencia

Raul Andrés Gomez

Stephania Avendario

Laura Marcela Medina Torres
Clara Isabel Brand Palomino
Alejandro Torres Sandoval

Sebastian Moisés Robles Molina

Jhanier Arlex Hermnandez Barona
Kevin Alexis Conde Murillo

Juan David Duque Sarasti
Sergio Silva Murillo

Enrique Cifuentes Munioz

Jonathan Aicardo Chalarca Z
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Sexto Semestre

Tema: Tendencias Multimedia

Tutor: Mario Rincon

Objetivo: Integrar las Tendencias Multi-
media como solucion a los requerimien-
tos de un cliente real.

Fase Investigativa: a partir de las necesi-
dades de cliente real, proponer posibles
soluciones a través de una propuesta
multimedia.

« Levantamiento de la informacion sobre
las tendencias en la Multimedia.

Fase Observacion: Relacionar las diferen-
tes necesidades de un cliente con las
competencias Multimedia adquiridas en
el programa. Identificar producciones
realizadas en el mismo ambito.

» Buenas practicas enfocadas en los nue-
vos lenguajes de programacion.

Fase Practica: Crear una aplicacion Mul-
timedia que satisfaga las necesidades del
cliente real.
« Implementacion estrategias didacticas
en la ensenanza aprendizaje en la pro-
gramacion.

« Sonoviso, cuento, Revistas.

» Diserio Web, Videojuego, APP.

e Realidad Aumentada tipo O "Codigos
QR’ tipo 1 "Marcas” Tipo 2 “imagenes’, vi-
deos interactivos.

Estudiantes FEvidencia

Alejandro Carrera
Laura Correa
Leonardo Cruz

Sebastian Ramirez

Jeasson Marin Carvajal

David Pinzdn Sarria

‘

- Somos

SUCONTABLE
Y JURIBICA
decision.

RESULTADDS
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Conclusiones

La multimedia esta en un movimien-
to permanente, las versiones de los pro-
gramas cambian drasticamente; algunos
programas desparecen, otros se poten-
cializan, otros nacen, los procedimien-
tos en el diserio y desarrollo cambian
constantemente. Como multimediales
hay que estar preparados para ser per-
meables y no quedar como usualmente
se dice en programacion DEPRECATED.

La realizacion del proyecto de investi-
gaclon tiene las siguientes conclusiones
y recomendaciones:

» Facllito a los estudiantes del programa
Técnico Profesional en Produccion Mul-
timedia una guia, para la apropiacion de
un lenguaje de programacion sin confu-
siones por la variedad que presentan.

* Ayudo a mejorar las aplicaciones fina-
les frente a las Tendencia Multimedia y
a cumplir una meta de forma oportuna.

« El proyecto actualizd el pensum del
programa frente a las Tendencias Multi-
media cambiantes por la evolucion tec-
nologica, la divergencia del hardware y
convergencia del software.

» El proyecto generd impacto, apropia-
cion y entusiasmo por parte de los estu-
diantes al programa académico.

» Posiblemente es un proyecto vitalicio
en constante cambio hasta que la era di-
gital perezca, por lo tanto, el cambio es
su definicion.

« El proyecto sirvio de insumo para ana-
lizar el contexto internacional desde e
equipos, multimedios e infraestructura.

« El proyecto aportd en la actualizacion
bibliografica al Programa.
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