FASCICULO DE ORIENTACION PARA EL USO, DE
SOFTWARE AVPAINTER, EN LA ESPECIALIDAD DE
CORTE Y CONFECCION PARA SFT O SSFT



1. FASCICULO DE ORIENTACION PARA EL USO, DE SOFTWARE AVPAINTER,
EN LA ESPECIALIDAD DE CORTE Y CONFECCION

I. Introduccidn: Disefio del producto. Se utiliza software para dibujar en 3D lasolucidn a las necesidades o
problemas que tiene el cliente. Los dibujos en 3D son dibujos en vistas que presentan a la solucién tal como se
observara el producto en larealidad. Los dibujos en 3D son dibujos de las vistas, que presentan al objeto por
vistas separadas tal como son en forma dimensiones, por lo que son el referente para la fabricacién de la prenda
de vestir.

El programa Av Painter presentan la confeccidon del vestido con una apariencia real y ubicada en uno varios
escenarios, con animaciones que permiten observarlo demostrando la funciones que tiene.

Il. Metodologia para desarrollar aprendizajes utilizando software para disefio de productos industriales.

En el presente fasciculo solo se presentard una secuencia metodoldgica para desarrollar aprendizajes de disefio de
prendas de vestir (especialidad técnica: Corte y Confeccidn) utilizando un software libre, para este caso se ha
seleccionado el software “Avpainter”. Sin embargo, la secuencia metodoldgica se puede aplicar utilizando cualquier
software con licencia o software libre. Para disefiar la propuesta de secuencia metodoldgica se ha considerado lo
siguiente:

1. La secuencia metodoldgica se realiza en el marco del Curriculo Nacional, los Programas Curriculares de
Educacidn Secundaria y las orientaciones para la planificacidn curricular del drea Educacidn para el Trabajo.

2. La secuencia metodoldgica que se propone para desarrollar aprendizajes sobre disefios de prendas de vestir
utilizando un software de disefio comprende las siguientes sesiones:

1. INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA INTERFAZ DEL PROGRAMA AvPainter
2. DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR CON EL PROGRAMA AVPAINTER

3. DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR FEMENINA CON DISENOS

4. DISENANDO UN SELLO PERSONAL PARA EL PROGRAMA AvPainter

Ill. Para el desarrollo de la actividad se ha disefado tres recursos didacticos:

1). El disefo de la sesion de enseiianza y aprendizaje. Este instrumento se formula en el marco de las orientaciones
establecidas por el Curriculo Nacional y el documento Planificacién, mediacién y evaluacién de aprendizajes en la
Educacion Secundaria. Contiene: propdsitos de aprendizaje, campos tematicos, secuencia didactica (contiene
actividades que realizaran los estudiantes para construir sus aprendizajes y las actividades que realizara el docente
para mediar el aprendizaje de los estudiantes), evaluacién de los aprendizajes (contiene los criterios de evaluacién y
las evidencias de aprendizaje). Este instrumento en la secuencia didactica estable el momento en que el estudiante
debe utilizar las hojas de informacion / operaciones y la hoja de aplicacién practica.

2). Hoja de informacion/operaciones. Es instrumento presenta la informacién con la que debe interactuar el
estudiante, los procesos que le permitirdn explorar las funciones y utilidad que tienen el software para disefar
desde una linea hasta un plano de un vestido. Los procesos de dibujo se presentan mediante imagenes con
[lamadas (indicaciones) que permiten mediar la exploracién del software por el estudiante.

3). Hoja de aplicaciéon practica. Este instrumento plantea actividades: retos o desafios que debe realizar el
estudiante para aplicar los procesos del dibujo que exploro utilizando la hoja de informacién / operaciones. El
producto elaborado se constituye en |la evidencia tangible del aprendizaje de los estudiantes.



ACTIVIDAD
Nro. 1

INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA
INTERFAZ DEL PROGRAMA
AvPainter



ACTIVIDAD N° 1

INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA INTERFAZ DEL PROGRAMA
AvPainter

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales T

*  Observacion de laminas: el docente presenta tres laminas, en la
primera contiene el boceto de una prenda de vestir, la segunda
contiene los patrones de la prenda de vestir elaborado con
instrumentos manuales y la tercera contiene una lamina elaborada
con un computador

+ Dialogo sobre lo que se observa en las laminas, a partir de las
siguientes preguntas:

o ¢Qué instrumentos o equipos utilizaron para elaborar las

QU Laminas
- laminas observadas? .
Inicio A o Equipo 10
o ¢Qué programas o softwares se pueden utilizar para elaborar la ! ]
tercera lamina? multimedia
o ¢En los grados anteriores utilizaron algin programa o software
para dibujar el proyecto que se habia previsto elaborar?
comenten como lo hicieron
+  Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢,Cudles son las principales herramientas del interfaz del software
AvPainter?
*  Presentacion del propoésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran
. Lectura de la hoja de informacién “Programa AvPainter” y subrayado Hoja de
de las ideas fuerza que presenta la hoja de informacion. El docente | informacion
Desarrollo acompafia a los estudiantes durante la lectura y el subrayado, los 15
orienta en funcién de sus saberes previos y las dificultades que Computadoras
presenta.
+  Exploracion del programa AvPainter.
. ; . L Programa
El docente explica como se ingresa al programa y los principales )
elementos que contiene el interfaz AvPainterl
«  Elaboracién de un cuadro de doble entrada. En esta actividad los nstaller174
estudiantes realizan los siguiente: instalado

- Se organizan en equipos de trabajo y establecen las actividades
que realizardn y las responsabilidades que asumirdn para
desarrollar la tarea en 1 hora.

- Exploran la barra de titulo, barra de mend, barra de estado, la
barra de herramientas y el area de dibujo, para la exploracion
utilizan las descripciones que se presentan en la hoja de
informacion.

- Dialogan sobre los elementos que constituyen el interfaz y
elaboran el cuadro de doble entrada en el que describen las
herramientas contienen los elementos del interfaz y la utilidad
que tienen utilizando el procesador de texto.

* El docente acompafia a los equipos y los orienta en funcion de sus
saberes previos y dificultades que presentan. Asimismo:
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- Promueve que cada equipo revise y reflexione sobre el avance
de la tarea y reajuste sus actividades para alcanzar el propésito
de la sesion.

- Promueve en los equipos la disposicion a conversar,
intercambiar ideas y afectos para construir juntos una postura
comun.

Cada equipo de trabajo, utilizando el proyector multimedia y | Computador
utilizando el cuadro de doble entrada que elaboraron explican los as.
elementos que constituyen el interfaz del Programa AvPainter a toda Proyector
la clase y responden las preguntas de sus comparieros de clase y del multimedia 40
docente, El docente acompafia a los equipos durante la presentacion,
promueve la participacién de todos los integrantes del equipo en la
presentacion y las respuestas que brindan a las preguntas de los
estudiantes.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las Pizarra
presentaciones realizadas por los equipos de trabajo, explica de Plumones
manera resumida la utilidad de los elementos que constituyen el de pizarra

Cierre interfaz del AvPainter y elabora sinéptico en la pizarra. 10

Los estudiantes reflexionan sobre las estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




DISENO CORTE Y CONFEC?ION
HOJA DE INFORMCION

Tema: 01 INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA INTERFAZ DEL PROGRAMA
AvPainter

A. INSTALAR EL APLICATIVO

Ingresamos al navegador y escribimos en Ila barra de direcciones el siguiente enlace
http://avpainter.osbyte.net, luego presionamos la tecla enter.

Observaremos la siguiente ventana y luego hacemos clic en here, como se observa la imagen.

) AvPainter

@pout ﬂvPainter

ode, but use AAAA-AAA-AAA (or

Se descargara el instalador, como se muestra la siguiente imagen.


http://avpainter.osbyte.net/

« v 4 ¥ > Esteequipo > Descargas

Documentos f 4~ Nombre
Imé
[&=] Imégenes b g ~ hoy (1)
. Certificados

(@ AvPainterlnstaller174

« Documentos_Zoila
- Nuevo vol (E:)
. Propuesta
> &% Dropbox
> @ OneDrive

v [ Este equipo

& Descargas
> Documentos

Si estd en su dispositivo, debe ingresar como se muestra la captura.

Inicio Compartir Vista
» @ Q2o B X =f =
= ] : f

W Copiar ruta de acceso

Anclar al Copiar Pegar . Mover Copiar Eliminar Cambiar  Nueva
Acceso rapido [z] Pegar acceso directo a- a- *  nombre carpeta
Portapapeles Organizar

&« v > Esteequipo > ZOILA (D:) > Confeccion_Textil
A
&= Imagenes A Nombre
ﬁ Musica (® AvPainterlnstaller1 74
_J Objetos 3D
B videos
‘s Disco local (C:)

1 ZOILA (D)

(

«a Nuevo vol (E:)

En cualquiera de los casos debe hacer clic con el botén derecho sobre el aplicativo y seleccionar la opcidn
Ejecutar como administrador, como se muestra la imagen.



Nombre Fecha de modificacion Tipo

(@ AvPainterinstaller1]
- Abric

\i Ejecutar como administrador
SkyDrive Pro >

Solucionar problemas de compatibilidad

Anclar a Inicio

Enviar con Transfer...

Examinar con Windows Defender...

Compartir

Anadir al archivo...
Anadir a "AvPainterlnstaller174.rar"

BB |4

Seguimos la secuencia como se muestra las siguientes capturas.

w

Installing —
Welcome to the AvPainter 1.7 4 Please wait whie AvPainter 1.7, 4is being installed, {;_j
Setup Wizard

This wizard Wi you through the instalation of Execute: ‘msiexac” i "C:\Program Files (x85)\AvPainber NA FX Redistlmalc_redet.ms” fo

AvPainter 1.7.4,

Itis recommended that you cose al other appbcations Show detals
before starting Setup. This wil make it possbie to update
relevant system fies without having to reboot your

computer. & -

Cick Instal to start the installation,

2 Cligk OF to start installing Microsoft Diredt components




Este es el programa de instalacion de

Instalacién de componentes de ejecucion de DirectX &
o > DirectX

Instalacién de DirectX ) 3 -

B Asistente para instalaciin de DirectX le
Wudewde deDndx Leael
Instalacién de tiempo de ejecucién de DirectX: -!Gum 0 de lcencia. Presione la tecia AVANZAR
IN

Este paquete de instalaciin buscara componentes de tiempo de ejecuciin Amieelehnoddcomdo Debe aceptar el
de DirectX actuaizados y los actualizard si es necesano. Este proceso N 5 contrato para continuar con el programa de instalacion.

puede durar Unos MINLLOS. ng;)lgs DE LICENCIA DEL SOFTWARE DE
Haga clic en Sigulente para comenzar la instalacidn MICROSOFT DIRECTX END USER RUNTIME

qﬂ!oiulohqygtedyde:‘mgacu.o Estostéminos v |

|@ 0 o contrato I

(O No acepto o cortrato
Cancelar

Setup Wizard

Instalacion completada 5

Completing the AvPainter 1.6

AvPanter 1.7.4 has been installed on your computer.

Ciick Finish to dose this wizard.
Los componentes instalados ya estan kstos para usarse.

Register to unlock - (m} X

Please enter your Second Life name ar8egistration code

First name |20t |
m Last name (if you have one) [Sdazar ]
Papelera'de Visual Studio AVPainter AvPainter access code | ARAA-AAA-AAY |

reciclaje Code This is the registration code you got when you bought AvPainter, NOT

your SL password. You need to enter your code to unlock this copy®, and
to detect when newer versions are avaiable

TE— Include graphics card and OS information with registration to help
(%} with development of AvPainter. Feel free to uncheck this box if you'd

(©.0] e rather not send this data.
7] £

Arduino WIinRAR Nitro'Pro

“Internet access required Register




DISENO INDUSTRIAL
HOJA DE PRACTICA

Tema: 01 INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA INTERFAZ DEL PROGRAMA
AvPainterl74

HOJA DE PRACTICA

Instrucciones: Completa el siguiente cuadro de doble entrada sobre los procesos de
instalacion del programa AvPainterinstaller174.

Grado y seccién | Fecha: |

Nombre del equipo

Integrantes:

Nombre del
Procesos elemento o | Representacion Importancia
herramienta | iconica




A. INTERFAZ DE LA APLICACION

Acceder a la aplicacion, dando doble clic.

AvPainter

Se observa 3 ventanas principales

La Ventana de pintura: que contiene el modelo de avatar

(] Avpainter - o X




El panel de control

E AvPainter Controls — O X

File Edit Background Help

e 1. Pintura 3d

2. Recoger color
/ |/| S @ & 3. Mancha de pintura
1 5 4. Borrar
ol [ Mirror drawing 5. Llenareldrea
% [] Interpolate strokes 6. Sello
Scale
. Color, escala,

Opacty opacidad, oracion

Rotation ' 0

Parts -

UUncheck parts to hide them Hide/Show All

Part Name Texture A

(M skirt Skirt

] Abdomen Upper Ocultar o mostrar

[ Chest Upper todo

M Neck Upper 2

FAs nA~Aw e

Avatar

O Male (@ Female

La ventana Texturas y capas

|| Textures and Layers - O X
b= =ad &d|0=zadz: &d|cEzal: &d|0=saX &d
Opacity 100% ' Opacity 100% ' Opacity 100% ' Opacity 100% '

@@mw

o B

o

@ﬁh"”" |




DISENO CORTEY C,ONFECCION
HOJA DE PRACTICA

Tema: 01 INSTALACION Y RECONOCIMIENTO DE LA INTERFAZ DEL PROGRAMA

AvPainterl74

HOJA DE PRACTICA

Instrucciones: Completa el siguiente cuadro de doble entrada sobre los elementos
del interfaz del programa AvPainterinstaller174.

Grado y seccion

| Fecha: |

Nombre del equipo

Integrantes:

Acciones / Herramienta

Nombre de
la ventana

¢, Qué es lo que
observa?

En que situaciones lo
puedo realizar

Mientras tiene presionada la
tecla ALT y el botén del mouse,
al mover el mouse hacia la
izquierda y hacia la derecha
girara alrededor de ese punto,
mientras que arriba y abajo se
acercan y alejan

ALT y latecla CTRL
presionadas y el mouse

Mantener presionada la tecla
MAYUS y hacer clic y mantener,
presionado el modelo con el
botén izquierdo del mouse

Si presiono a solo la tecla R

Pintura 3d

Recoger color

Mancha de pintura

Borrar

Llenar el area

Sello




ACTIVIDAD
Nro. 2

DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR CON EL
PROGRAMA AVPAINTER



ACTIVIDAD N° 2

DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR CON EL APLICATIVO AVPAINTER

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Secuencia didactica

Materiales

Inicio

Observacién de laminas: el docente presenta dos laminas, en la
primera contiene una pared disefiado como el colomural de un disefio
juvenil, la segunda lamina contiene un trazo de tela con un disefio
especifico.

Dialogo sobre lo que se observa en las laminas, a partir de las
siguientes preguntas:

o ¢Qué es lo que tienen de comun las imagenes presentadas?

o ¢Sabes que nombre reciben a las imagenes que se repiten en

un disefio?

o ¢En qué prendas de vestir utilizan esos disefios?

Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué tipos de disefios se pueden utilizan como patrones utilizando el
software AvPainter?

Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran

Laminas
Equipo
multimedia

10

Desarrollo

Lectura de la hoja de informacion “REALIZANDO UNA PRENDA DE
VESTIR CON SU DISENO” y subraya las herramientas que utilizara
para su disefio en la que se presenta la hoja de informacion. El
docente acompafia a los estudiantes durante la lectura y el
subrayado, los orienta en funcién de sus saberes previos y las
dificultades que presenta.

Hoja de
informacién /
Operaciones

Computadoras

Exploracién de la herramienta que se utilizara para el disefio de la
prenda de vestir y sus caracteristicas.

El docente explica acerca del uso, caracteristicas y las
funcionalidades de las herramientas desconocidas por los
estudiantes.

Dibuja la propuesta presentada y aplica el disefio de acuerdo a sus

gustos y preferencias.

- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las
responsabilidades que asumirdn para desarrollar la tarea en 1
hora.

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, utilizan las herramientas
de acuerdo al ejercicio mostrado.

- Comprenden la utilidad y funcionalidad de las herramientas en
desarrollo de las actividades propuestas y modelado de sus
prendas de vestir.

El docente acompafa a los estudiantes y los orienta en funcion de

sus saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que

presentan. Asimismo:

- Promueve que cada estudiante la autoconfianza y
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.

Programa
AvPainter
instalado

Hoja de
practica

15
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DISENO CORTE Y CONFECCION
HOJA DE INFORMCION

Tema: 02 DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR CON EL APLICATIVO AVPAINTER

1. SELECCIONAMOS EL TIPO DE AVATAR:
¢Qué es un Avatar?
Se denomina la representacion grafica en el ambito de internet y las nuevas tecnologias de
la comunicacion.

En AvPainter, para seleccionar el avatar nos dirigimos a la opcién de avatar de la ventana de
Panel de Control, observar la imagen.

AvPainter Controls O 4 |z AvPainter - 0
File Edit Background Help
Tools
A
[] Mirror drawing
Color % [~ Interpolate strokes
Scale
Opacity
Rotation '
Pats —
Uncheck parts to hide them | Hide/Shg
Part Name exture
0] Sirt_| Skt
bl Waist Upper
M Lett Hip Upper
b4 Right Pioper Hip Upper
Ma a0 [
Avatar ] i
Male |O Female Masculino
2. Seleccion del color del short: Con | |/] AvPainter Controls - m] p

esta herramienta podemos seleccionar el ) 3
. . PRI File Edit Background Help

color primario con el botén izquierdo del Tools

mouse Yy el color segundario con el botén e

derecho del mouse no olvidando que tiene ‘ / / ﬁ y | & [‘

qgue hacer clic en el mismo icono, y elige el - L ' -

color de su preferencia. (] Mirror drawing
Colo ,& Interpolate strokes

Seleccionamos Mirror drawing (Dibujo
espejo), con la finalidad que se dibuje de
forma simétrica, terminada la parte
delantera y luego girar el avatar para la
parte de la espalda y completar el dibujo como se observa las imagenes.
Nota: si en caso que te equivoques utiliza la herramienta del borrador.




3. Aplicacion de diseiios o patrones: Si desea agregar disefos, puede acceder a la opcién como
se muestra la captura.

m AvPainter Controls - O b4 Select Brush

File Edit Background Help BEE

rlEGERL ' @O
co [ g Dl K

Scale ' 100%




Ver los ejemplos




DISENO CORTE Y CONFECCION
HOJA DE PRACTICA

Tema: 02 DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR CON EL APLICATIVO AVPAINTER

Desarrolle dos disefios de prenda de vestir (polo y pantaloneta) y guardar los archivos con el
nombre Apellidos_Nombres_Polo y Apellidos_Nombres_Pantaloneta (archivos .avp) vy
guardarlo dentro de una carpeta llamada Prototipos, ademas debe realizar la captura de sus
disefios y deben ser publicados en su portafolio digital con su respectivo nombre, y debe
realizar dos aportaciones a los trabajos de sus comparfieros de forma positiva.




ACTIVIDAD
Nro. 3

DISENANDO UNA PRENDA DE VESTIR FEMENINA
CON DISENOS



ACTIVIDAD N° 3

REALIZANDO UNA PRENDA DE VESTIR FEMENINA CON SU DISENO

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Secuencia didactica

Materiales

Inicio

Observacién de laminas: el docente presenta dos laminas, en la
primera contiene una pared disefiado como el colomural de un disefio
juvenil, la segunda lamina contiene un trazo de tela con un disefio
especifico.

Dialogo sobre lo que se observa en las laminas, a partir de las
siguientes preguntas:

o ¢Qué es lo que tienen de comun las imagenes presentadas?

o ¢Sabes que nombre reciben a las imagenes que se repiten en

un disefio?

o ¢En qué prendas de vestir utilizan esos disefios?

Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué tipos de disefios se pueden utilizan como patrones utilizando el
software AvPainter?

Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran

Laminas
Equipo
multimedia

10

Desarrollo

Lectura de la hoja de informaciéon “REALIZANDO UNA PRENDA DE
VESTIR FEMENINA CON SU DISENO” y subraya las herramientas
gue utilizara para su disefio en la que se presenta la hoja de
informacién. El docente acompafia a los estudiantes durante la
lectura y el subrayado, los orienta en funcién de sus saberes previos
y las dificultades que presenta.

Hoja de
informacién /
Operaciones

Computadoras

Exploraciéon de la herramienta que se utilizara para el disefio de la
prenda de vestir y sus caracteristicas.

El docente explica acerca del uso, caracteristicas y las
funcionalidades de las herramientas desconocidas por los
estudiantes.

Dibuja la propuesta presentada y aplica el disefio de acuerdo a sus

gustos y preferencias.

- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las
responsabilidades que asumirdn para desarrollar la tarea en 1
hora.

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, utilizan las herramientas
de acuerdo al ejercicio mostrado.

- Comprenden la utilidad y funcionalidad de las herramientas en
desarrollo de las actividades propuestas y modelado de sus
prendas de vestir.

El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcion de

sus saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que

presentan. Asimismo:

- Promueve que cada estudiante la autoconfianza y
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.

Programa
AvPainter
instalado

Hoja de
practica

15

60




- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el Computador
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado sustenten y Proyector
demuestran los pasos que siguieron para dibujas sus prototipos y multimedia
como resolvieron algunas dificultades presentadas. Sus compafieros 40
responden y hacen preguntas, El docente acompafia a cada
estudiante durante la presentacién, promueve el respeto y la
confianza de cada sustentacion.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las | Computador
presentaciones  realizadas por los  estudiantes, realiza Proyector
demostraciones en la computadora y proyector acerca de aquellos multimedi

Cierre procesos en las que se debe tener bastante cuidado a a 10

la hora de disefiar sus prototipos.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




DISENO CORTE Y CONFECCION
HOJA DE INFORMCION

Tema: 03 REALIZANDO UNA PRENDA DE VESTIR FEMENINA CON SU DISENO

1. SELECCIONAMOS EL TIPO DE AVATAR:
éQué es un Avatar?

Se denomina la representacion grafica en el ambito de internet y las nuevas tecnologias de
la comunicacion.

En AvPainter, para seleccionar el avatar nos dirigimos a la opcién de avatar de la ventana de
Panel de Control, observar la imagen.

#) AvPainter

File Edit Background Help

VEERE

Mirror drawing
n Interpolate strokes

Color

Scale

Opacity

Rotation
Parts

09:39am. |
19/12/2019

ES L) il

2. Seleccion del color de la falda: Con esta herramienta podemos seleccionar el color primario
con el botdn izquierdo del mouse y el color secundario con el botén derecho del mouse no
olvidando que tiene que hacer clic en el mismo icono, y elige el color de su preferencia.



m AvPainter Controls E] @

File Edit Background Help

L) &)d®) =)
Color [¥] Mirror drawing

e Interpolate strokes

Scale U 100%

.
ity v 82%

Rotation U 8
Parts =
Uncheck parts to hide them Hide/Show All

Part Name Texturs it
Shirt Shirt (4
Abdomen Upper
Chest Upper
MNeck |Upper

[F&l 1 rmmon )

Awvatar
) Male @ Female

e (1] rommtn *




3. Aplicacién de disefios o patrones: Si desea agregar disefios, puede acceder a la opcién como
se muestra la captura.

WA -0 Documentol - Microsoft Word o & =
Iniio  Insertar  Disefio de pagina | Referencias | Cof@mir— 2]
— ‘ L1 /) Avpainter
—i 1
ter Controls B
Tabla " - Ins
ol File  Edit  Background  Help e
1 5
&
-
e [F] Mirror draving
£ [C] Interpolate strokes *

Opacity U 82%
Rotation U 8
Pats -

Uncheck parts to hide them Hide/Show All
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4.-Recortamos al tamafio deseado para ver el producto terminado
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DISENO CORTEY CpNFECCION
HOJA DE PRACTICA

Tema: 03 REALIZANDO UNA PRENDA DE VESTIR FEMENINA CON SU DISENO

Desarrolle dos disefios de prenda de vestir (falda de dos colores con disefio) y guardar
los archivos con el nombre Apellidos Nombres (Falda de dos colores con disefio) y
guardarlo dentro de una carpeta llamada Prototipos, ademas debe realizar la captura de
sus diseflos y deben ser publicados en su portafolio digital con su respectivo nombre.

UsualYeah

ORMELL.




ACTIVIDAD
Nro. 4

DISENANDO UN SELLO PERSONAL CON EL
PROGRAMA AvPainter



ACTIVIDAD N° 4

DISENANDO UN SELLO PERSONAL CON EL PROGRAMA AvPainter

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales

* Encuesta: el docente presenta tres figuras, en la primera contiene una
estrella, la segunda contiene un corazén y la tercera contiene un rayo,
todos elaborados con un computador

*  Pregunta sobre el gusto de lo que se observa en las figuras, a partir de
las siguientes preguntas:

o ¢Qué instrumentos o equipos utilizaron para elaborar las figuras
oservadas?
o ¢Qué programas o softwares se pueden utilizar para elaborar la

. segunda y tercera figura?

Inicio o ¢Enlos grados anteriores utilizaron algin programa o software para
disefiar figuras que se habia previsto elaborar? comenten como lo Equipo
hicieron multimedi

+ Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta a
¢Cuales son los sellos que por defecto trae el menli del software
AvPainterinstaller174?

*  Presentacion del proposito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran

Figuras
impresas.

10

. Lectura de la hoja de informacion “Elaboracion de sellos en tres pasos” y Hoja de
subrayado de las ideas fuerza que presenta un organizador visual como | informacion

Desarrollo producto elaborado por los estudiantes. El docente acompafia a los
estudiantes durante la lectura y el subrayado, los orienta en funcion de
sus saberes previos y las dificultades que presenta.

*  Exploracion del programa AvPainter.
El docente explica como se ingresa al programa y describe lo que son los
sellos y como elaborar sellos personales a los principales elementos ya
existentes que contiene el interfaz

- Los estudiantes deberan incluir el sello del corazén y el sello del rayo,
asi como también un sello personal (Iniciales u otros) Internet

- Se les recuerda que la imagen debe estar en formato PNG y que el
tamafio es de 64 x 64 pixeles.

- Asi mismo el sello elaborado deberd estar grabado en la carpeta del
programa (C:\Users\PC-03\ AppData\Roaming\AvPainter Brushes)

* El docente acompafia a los equipos y los orienta en funcion de sus
seres previos y dificultades que presentan. Asimismo:

Computadoras

Programa
AvPainter

15

60




Promueve que cada equipo revise y reflexione sobre el avance de
la tarea y reajuste sus actividades para alcanzar el propdsito de la
sesion.

Promueve en los equipos la disposicidon a conversar, intercambiar
ideas y afectos para construir juntos una postura comun.

Cada equipo de trabajo, utilizando el proyector multimedia | Computador
explican el disefio y elaboracién de los disefios de los sellos as.
gue constituyen el interfaz del Programa AvPainter a toda la clase y
responden las preguntas de sus compaferos de clase y del Proyector 40
docente, El docente acompafia a los equipos durante la . .
- S ) multimedia
presentacién, promueve la participacion de todos los integrantes del
equipo en la presentacion y las respuestas que brindan a las
preguntas de los estudiantes.
Muestran en el avatar del programa como quedan los disefios en Pizarra
una prenda de vestir. Plumones
La ubicacién de los disefios deben guardar creatividad y asimetria de pizarra
Cierre visual. 10

Los estudiantes reflexionan sobre las estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




DISENO CORTE Y CONFECCION

HOJA DE INFORMCION

Tema: 04 DISENANDO UN SELLO PERSONAL CON EL PROGRAMA AvPainter

SESION 5: “DISENANDO UN SELLO PERSONAL PARA EL PROGRAMA AvPainter”

A

INTERFAX

Ingresamos al programa AVPAINTER.

MenU Herramienta de sello

La herramienta de sello se usa para pintar y pegar otras imagenes en el avatar. Al seleccionar
esta herramienta, aparece la ventana Area de trabajo de calcomanias; consulte a continuacion
para obtener mas informacién sobre esta herramienta. Presionando 'D' mientras esta en la
Ventana de Pintura seleccionara esta herramienta.

Observaremos la siguiente ventana y luego hacemos clic

en Circulo negro, como se observa la imagen.
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Se observa la siguiente imagen.

Select Brush @

O
v

Si esta en su dispositivo, debe ingresar como se muestra
la captura.

| = = Py

e . . —
\ @@l )i < PC-03 » AppData » Roaming » AwPainter Brushes rdvP.. O
(Dlagld < °503 » Asger= » Row

-
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, 1 elemento

Seguimos la secuencia como se muestra las siguientes
capturas.
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Imagenes en PNG




DISENO CORTE Y CONFECCION
HOJA DE PRACTICA

Tema: 04 DISENANDO UN SELLO PERSONAL PARA EL PROGRAMA AvPainter

Usando los sellos personales disefia una prenda de vestir, puedes tomar como ejemplo la
imagen




