Un ejemplo practico:

REALIZACION DE
PROYECTOS MULTIMEDIA
INTERACTIVOS

1° CFGS Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos




¢Por qué un proyecto en un solo
modulo?

O

1 ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS

Realizacion

de proyectos

multimedia
interactivos




RELACION CON OTROS MODULOS
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RA Modulo
O

1. Construye la interfaz principal de navegacion y control, valorando las posibilidades de aplicacion de

criterios ergonomicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos, que optimicen el funcionamiento de los

productos.

2. Genera y adapta médulos de informaciéon multimedia, integrando fuentes de imagen fija (ilustracion y
fotografia), imagen en movimiento (video y animacion), sonido y texto, relacionando la modalidad narrativa de
los proyectos multimedia con el ajuste de las caracteristicas técnicas y formales de las fuentes y modulos de

informacion.

3. Cataloga las fuentes y m6dulos de informacion multimedia, analizando protocolos normalizados de

archivo e intercambio de fuentes y aplicando herramientas de administracion de medios digitales.

4. Genera los elementos interactivos de un proyecto multimedia, integrando fuentes de animacion,
imagen, sonido y texto, analizando los diferentes métodos de introducir el cédigo para el correcto

funcionamiento de los productos y empleando herramientas de autor.

5. Genera y sincroniza la secuencia de mdédulos de informacion en cada pantalla, pagina, nivel y
diapositiva del proyecto multimedia, valorando las diferentes modalidades narrativas y ritmos especificados en

el guidn.




Relacion con objetivos generales del CFGS

1. Valorar las posibilidades de creaciéon de fuentes y maquetas propias o importadas, teniendo en cuenta la
adecuacion de las mismas y su calidad, analizando sus ventajas e inconvenientes y justificando las decisiones adoptadas

en el proceso de generacion y adaptacion de los contenidos de proyectos multimedia interactivos.

2. Distinguir las caracteristicas funcionales de los elementos y fuentes que intervienen en un proyecto
multimedia interactivo, teniendo en cuenta su composiciéon, la generacion y sincronizaciéon de sus movimientos, la
creacion de sus elementos interactivos y la dotacion de interactividad, a partir de la interpretacion de los requerimientos
de su documentacién técnica, para su integracion con herramientas de autor y de edicion.

3. Valorar los elementos que intervienen en el cumplimiento de las normas de calidad y en la
configuracién de los parametros de publicacién de proyectos multimedia interactivos, segin los procedimientos
establecidos y la normativa existente, para su aplicacion en la evaluacion del prototipo y en la documentacion del
proyecto.

4. Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias, para dar respuesta a la accesibilidad universal y

al «disefio para todos».




Competencias profesionales, personales y sociales

Generar y adaptar los contenidos del proyecto multimedia interactivo, creando las fuentes y maquetas, evaluando su calidad y

comprobando la adecuacién de las mismas, tanto las propias como las provenientes de colaboradores externos.

Integrar los elementos y las fuentes con herramientas de autor y de edicion, llevando a cabo su composicion, la generacion y
sincronizacion de sus movimientos, la creaci6on de sus elementos interactivos y la dotacion de interactividad segin los requerimientos del

proyecto multimedia interactivo.

Realizar la evaluacion del prototipo y la documentacion del proyecto, asegurando el cumplimiento de las normas de calidad y la

configuracion de los parametros de publicacion.

Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informacion y la comunicacion propias del sector en el desempeiio de las

tareas, manteniéndose continuamente actualizado en las mismas.

Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los conocimientos cientificos, técnicos y tecnologicos
relativos a su entorno profesional, gestionando su formacion y los recursos existentes en el aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las
tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia en el ambito de su competencia, con creatividad,
innovacidn y espiritu de mejora en el trabajo personal y en el de los miembros del equipo.

Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su responsabilidad, utilizando vias eficaces de
comunicacion, transmitiendo la informacién o conocimientos adecuados y respetando la autonomia y competencia de las personas que
intervienen en el ambito de su trabajo.

Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad universal y de «disefio para todos», en las

actividades profesionales incluidas en los procesos de produccién o prestacion de servicios.



Competencias Basicas

__________________________________________________________________________________________ @

1. Comunicacién en la lengua materna.

2. Comunicaciéon en lenguas extranjeras.

3. Competencia matematica y competencias basicas en

ciencia y tecnologia.
4. Competencia digital.
5. Aprender a aprender.

6. Competencias interpersonales, interculturales y sociales,

y competencia civica.
7. Espiritu emprendedor.

8. Expresion cultural.




PROYECTO MODULO

O
9000




TEMPORALIZACION

19 trimestre

290 {rimestre

39 trimestre




TEMPORALIZACION II

O

L4

¢Continuacion?




BLOQUES TEMATICOS

O

1. La Industria Multimedia

2, El Proyecto Multimedia: Documentacion Técnica, Fases Y Perfiles.

3. Generacion y tratamiento de fuentes: Imagen, video, animacion, texto...

4. Diseno Y Gestion De Interfaces.

5. Interactividad.

6. Adaptacion e integracion de fuentes y modulos de informacion en multimedia
interactiva.

7. Evaluacion, Control De Calidad Y Normativa.




Definicion

¢Qué busco?

e Proyectos grupales (grupos

variables en funcion de la fase de

desarrollo).

El alumno decide qué idea
desarrollar, si evoluciona y hacia

donde evoluciona.

Los plazos y pautas para
evaluacion del proyecto los marca

el docente.

Motivar y estimular.

Trabajar las competencias

profesionales y basicas.

Cumplir con los objetivos

generales y RA.

Aplicar los contenidos a la
consecucion de un “producto

real” (para el alumnado).



1° TRIMESTRE: “LA IDEA”
__________________________________________________________________________________________ O ——

Unidades de Trabajo

1. Introduccion a la industria multimedia

2. Sistemas técnicos.

3. Sistemas técnicos II: codificaciones.

4. Técnicas de tratamiento de fuentes multimedia.
5. El proyecto multimedia.

6. Elaboracion e interpretaciéon de documentacién
técnica multimedia(guion)




1° TRIMESTRE: “LA IDEA”

Proyecto fase I: Brainstorming

METODOLOGIA

RETO 1. Grupos de dos alumnos.
2. Cada grupo investigara en la red y definira
productos. Después expondra al resto de la
clase en qué consiste cada uno y
justificaran su necesidad. El resto de la

Se propone a los alumnos que piensen |
que les gustaria que existiera y que | clase deberd tomar notas.

en un producto del sector multimedia

3. Una vez terminada la exposicion, se
debatird qué ideas son las que mas han
sorprendido, los alumnos argumentaran sus
valoraciones.

tenga salida comercial segdn su

criterio.

4. Los productos se someteran a votacion de
manera que prevaleceran sd6lo 4.




1° TRIMESTRE: “LA IDEA”

Proyecto fase II: Desarrollo/pre-
produccion.

RETO

Se propone a los alumnos que desarrollen la pre-producciéon de una de las
ideas que se escogieron en la fase I.

El desarrollo consistird en la elaboracién de un documento que recoja
todas las fases de la preproducci6on de ideas/proyectos en la industria
multimedia. Deberan asumir el papel de profesionales del sector que

buscan financiacién para su proyecto.

El docente y el resto de los alumnos ejerceran el rol de posibles mecenas.




1° TRIMESTRE: “LA IDEA”

Proyecto fase II: Desarrollo/pre-produccion.

METODOLOGIA

1. Se dividira la clase en cuatro grupos.
2, Cada grupo elegira una de las 4 ideas que prevalecieron en la fase Iy en la que ningtin miembro del equipo participara.
8 Los alumnos que propusieron las ideas elegidas en la fase I haran una exposicion de lo que esperan del desarrollo de las mismas, el equipo que haya elegido esa idea

tomara notas ya que deberan hacer una propuesta basindose en esas directrices.

4. Los equipo encargados de desarrollar cada idea lo haran como si fuera suya aunque basandose en las directrices que les hayan dado los creadores originales.
Podréan hacer mejoras siempre y cuando las justifiquen debidamente. Ademas prepararan un documento descriptivo que resulte convincente.
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5. Ese documento se entregara por escrito y ademas, los equipos deberan de preparar una exposicion a en la que cada miembro defienda ante a sus compafieros cada i
uno de los puntos del proyecto. i
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6. Podran utilizar material de apoyo para su exposicion (proyecciones, diseflos o prototipos del producto, etc).
T El docente les proporcionara un pequefio guioén con los puntos a tratar en el proyecto.
8. El tiempo de ejecucion serd aproximadamente de dos meses (hasta final de trimestre) y se combinaré con las ensefianzas de los contenidos tedrico-practicos del

modulo. Estos contenidos seran utiles para el desarrollo del proyecto aunque el alumnado debera profundizar e investigar para desarrollar correctamente su proyecto.
Ademas, podran solicitar asesoramiento a la profesora.

9. Durante la exposicion, el resto de la clase o el docente (“mecenas”) podra formularles preguntas, hacer sugerencias o pedir més informacion sobre su idea.

10. Finalmente, los creadores originales de las ideas haran una valoracion del trabajo de sus compafieros y si el desarrollo de producto ha cumplido sus expectativas.




Ejemplo guia proyecto fase 11

O

TRABAJO EN EQUIPO: GESTION DE PROYECTO MULTIMEDIA

1. Concepto
a. Definiciéon y género (tipologia de producto).
b. Soporte
c. Justificacion de su importancia.

d. Publico.

e. Financiaciéon.
f. Promoci6én y distribucion.
2. Apariencia: describir o mostrar el tipo de enfoque estético.
3. Estructura y desarrollo: breve descripcion.
4. Medias necesarios.
5. Equipo humano
6. Equipo técnico




EVALUACION FASEI Y II
(60% )

O

1. Participacion e interés (proyecto, evaluacion y

autoevaluacion)
2. Interaccion con los companeros.
3. Documento escrito:
a. Desarrollo de los puntos especificados.
b. Expresion escrita.
c. Datos aportados.
3. Exposicion oral:
a. Expresion oral.
b. Justificacion de las decisiones adoptadas.

c. Materiales usados.




20 TRIMESTRE: “Diseno e Imagen”

__________________________________________________________________________________________ @

UNIDADES DE TRABAJO

1. Composiciéon visual en multimedia.

2. Arquitectura de la informacion.

3. Tipologia y disefio de interfaces: composicién y ergonomia.
4. Usabilidad y accesibilidad.

5. La interactividad: generaciéon y gestion de elementos

interactivos con software y lenguajes de autor.

6. Integracién de fuentes y elementos interactivos con

herramientas de autor.




20 TRIMESTRE: “Diseno e Imagen”

Proyecto fase I11

RETO

Se propone a los alumnos lo siguiente:

Formais parte de una empresa dedicada a disenar el soporte multimedia y a generaciéon de contenidos destinados a promocionar productos de clientes externos.

Tenéis un nuevo encargo que podéis escoger entre las siguientes propuestas :

. Un novedoso producto de Apple.

. Una empresa que fabrica productos alimenticios a partir de algas marinas.
. Una impresora 3D que fabrica maquillaje y cosméticos para mujeres.
. Una de las ideas desarrolladas en las fases Iy II.

Una vez elegido el producto sobre el que trabajareis, debéis desarrollar la imagen de la web promocional (portada y seccién) asi como generar los contenidos que
sirvan de promocion al producto. El objetivo es convencer al cliente (el docente) de que vuestra propuesta es adecuada y lo haréis en dos fases, la maqueta y el

desarrollo.




20 TRIMESTRE: “Diseno e Imagen”

Proyecto fase I11

METODOLOGIA

1 Los alumnos se distribuiran en grupos de tres personas.

2. Dispondran de 3 meses para la elaboracion del proyecto (2° trimestre).

3. Deberan de escoger el producto sobre el que van a trabajar y comunicarselo por escrito al docente.

4. Los alumnos harén una investigaciéon previa, para definir la dltimas tendencias en lo que a disefio y promocién de productos similares a los elegidos para su proyecto se refiere.

5. Tendran 3 semanas para elaborar una maqueta sobre el disefio que tendra el soporte promocional multimedia del producto (web) asi como para elaborar el documento que recoja la

justificacion del mismo y todos los elementos formales relacionados (armonias de color, tipologia de fuentes, etc).
6. Lamagqueta del disefio y la navegacion sera presentada al docente que actuara como cliente, una vez este de el visto bueno, los alumnos comenzaran a elaborar el portal web.
7. El portal web incluird un “index” y una “sececién”, cada uno con disefios independientes.
8.  Deberan redactar los contenidos descriptivos del producto que incluiran en la web.
9. Buscaran o elaboraran los materiales audiovisuales que insertardn en su web. Tendran libertad total para la gestion de estos contenidos.

10. Finalmente, los alumnos deberan presentar ante la clase el producto final, justificando las decisiones adoptadas, mostrando las referencias creativas que han tenido, explicando

las estrategias adoptadas en cuanto a usabilidad y accesibilidad se refiere, y respondiendo, si se diera el caso, a las dudas que sus compaiieros o docente les plantee.

Nota: Durante el proceso de elaboracion, el docente desarrollara los contenidos relativos al diseiio, composicién visual, interfaces y usabilidad relativos al segundo trimestre.




EVALUACION FASE III
(60%

1. Participacién e interés (proyecto, evaluacion y autoevaluacién)
2. Interaccion con los compafneros.
3. Documento escrito:
a. Justifican adecuadamente las decisiones adoptadas.
b. Aportan todos los datos relativos a la planificacion del diseidio.
c. Expresion escrita.
Do Exposicién oral:
a. Expresiéon oral.
b. Justificacion de las decisiones adoptadas y aportaciéon de

referencias.

®o Materiales usados.
d. Interaccion con la clase.
4. Ejecucién de la web.
a. Usabilidad y accesibilidad del producto.
b. Integracion de contenidos (arquitectura de la informacién).
c. Disefio de la interfaz y navegacioéon.
d. Planteamiento formal.




39 TRIMESTRE: “Interactividad
avanzada”

__________________________________________________________________________________________ @

UNIDADES DE TRABAJO

1. Técnicas de compresion y exportacion.
2. Evaluacion, acabado y soporte del producto.

3. Control de calidad y normativa.




39 TRIMESTRE: “Interactividad

avanzada”

Proyecto fase IV

RETO

Se propone a los alumnos lo siguiente:

Elaborar la documentacion técnica y de soporte (ayuda y solucion de problemas) del producto elegido para la fase III del
proyecto. Esta ayuda serd maquetada como un documento interactivo que sera accesible desde el portal web creado en la fase III.
Todos los contenidos que necesiten para la elaboracion de esta documentaciéon (videotutoriales, graficos, esquemas...) seran
creados por los alumnos.

Una vez elaborada la documentacién, subiran todo el portal web a la nube de manera que quede accesible para el resto de la clase.

Dado que la estructura de este material serad libre, cada grupo deberd planificar una presentacion en la que expliquen el

funcionamiento de cada una de las secciones a la clase.




39 TRIMESTRE: “Interactividad

avanzada”

Proyecto fase IV

METODOLOGIA

1. Los alumnos se distribuiran en los mismo grupos que se crearon para la fase III.

2. Dispondran de 2 meses para la elaboracion del proyecto (3° trimestre).

3. Trabajaran sobre el mismo producto escogido para la fase III y por tanto deberan seguir las pautas de disefio ideadas para el mismo .

4. Los alumnos haran una investigacion previa sobre la documentacion técnica y de soporte que facilitan las empresas tecnologicas mas punteras del mercado. En el caso de que el producto elegido en la fase III no

sea de caracter tecnologico (empresa de alimentacion ), él interactivo sustituird los contenidos sobre el uso del producto por “sugerencias” de uso (recetarios, etc).

5. Los alumnos también deberan hacer una deteccion de las secciones del proyecto (fase III) mas susceptibles de necesitar soporte. Para ellos, podra realizar “testing” y pruebas de usabilidad pidiendo la

colaboracion de compafieros de clase ajenos a su grupo de trabajo. La documentacion obtenida de estas pruebas debera de ser aportada por escrito al docente antes de la finalizacién del mismo..
6. Los contenidos del interactivo asi como el material audiovisual de soporte seré elaborado por los alumnosy podra ser ficticio..

7 Finalmente, los alumnos deberan presentar ante la clase el producto final, justificando las decisiones adoptadas, mostrando los resultados de los test que les llevaron a adoptar determinadas ,decisiones en
cuanto al disefio del interactivo se refiere. Ademas, el resto de los alumnos podran plantear dudas que el equipo debera intentar resolver. Una vez terminada la exposicion, enviaran el enlace de acceso a los

contenidos al docente.

Nota: Durante el proceso de elaboracién, el docente desarrollara los contenidos relativos al diserio, composicién visual, interfaces y usabilidad relativos al segundo trimestre.




EVALUACION FASE IV
(60%

1. Participacién e interés (proyecto, evaluacion y autoevaluacién)
2. Interaccion con los compafneros.
Do Documento escrito: Test y resultados.
a. Material usado para los test y pruebas de usabilidad.
b. Analisis de los resultados objetivos durante los test.
c. Expresion escrita.
Do Exposicién oral:
a. Expresiéon oral.
b. Justificacion de las decisiones adoptadas y aportaciéon de

referencias.

®o Materiales usados.
d. Interaccion con la clase.
4. Ejecucién del interactivo.
a. Recursos adicionales usados.
b. Planificacion del interactivo (estructura).
c. Disefno de la interfaz.
d. Planteamiento formal.




EVALUACION/INSTRUMENTOS

Exposiciones

Alumnos Docente




Conclusiones/Experiencia

+

Incremento del interés del alumnado por el médulo.

Mejora de la asistencia a clase de alumnos que comenzaron de forma

irregular en este ambito.

Mejora notable de la expresion oral (exposiciones).
Mejora notable de la expresion escrita.
Potenciacion de la creatividad.

Intercambio fluido de los contenidos hallados durante las
investigaciones realizadas durante el desarrollo del proyecto.
Investigaciones que se extienden a otros contenidos relacionados con

el modulo aunque no presentes en el proyecto.

Mejora de la interaccion entre el grupo.

Mejora notablemente la asimilacion de los contenidos del mddulo.

En algunos casos se observa un exceso de competitividad entre los
alumnos.
Algunos alumnos no colaboran suficiente con sus grupos de trabajo,

lo que da como resultado que otros incrementen su carga de trabajo.




