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REALIZACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS

1. Ambito productivo

a. Introduccion

Aspectos del mddulo relacionados con el entorno

El Centro Integrado de Formacién Profesional para la Comunicacién, Imagen y Sonido de Langreo, (CIFP CISLAN) es un centro
publico inaugurado en 2006. Desde nuestro centro se ofrece una formacion integral que facilita el aprendizaje a lo largo de
la vida profesional, dirigida a jévenes y personas desempleadas. Por otro lado, también colabora con las empresas, actla
como dinamizador del sector audiovisual (Congresos, Jornadas, Reuniones de Asociaciones Profesionales, presentacion de
novedades...), y fomenta la cultura emprendedora y la innovacién.

Pese a que la zona, La Felguera, se caracteriza por un pasado industrial y minero muy marcado; cuenta con nuevos proyectos
gue estan intentando revitalizar la actividad cultural de la comarca. Sumado a la creacién de nuevos centros tecnoldgicos y
empresas multimedia en las principales ciudades asturianas, entre dichos proyectos se encuentra la Ciudad Industrial del
Valle del Nalén, S.A.U. (VALNALON), que se creé en el afio 1987 como una empresa publica dependiente de la Consejeria de
Empleo, Industria y Turismo, que cuentan con un semillero, un centro de empresas y otras infraestructuras donde la
producciéon multimedia interactiva cobra protagonismo.

Cabe poner en valor el avance en las ultimas décadas en el desarrollo de sitios web y aplicaciones —entendidas como
productos para el acceso a contenido y desarrollo de tareas digitales, respectivamente—, que amplifican la posibilidad de
generacion de puestos de teletrabajo dentro del marco de la deslocalizacidn sectorial.

El Principado de Asturias no cuenta con un sector consolidado en el dmbito de los videojuegos —estd comenzando a dar sus
primeros pasos mediante la agrupacién de las empresas que se dedican al sector bajo las siglas de UNEVA (Unién de Empresas
de Videojuegos de Asturias)— y APP, aunque si cuenta con iniciativas bien orientadas. La deslocalizacidon que permite el
trabajo digital es un aliado para que Asturias se sitle en el mapa junto con las ciudades donde la industria de los videojuegos
tiene un mayor peso como son el caso de Madrid y Barcelona.

Influencia de los medios y equipamientos del centro en la programacion

El alumnado cuenta a su disposicién con el equipamiento del aula aulas 201 dentro del CFGS de Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos. Las estaciones de trabajo de estos espacios cuentan con unas caracteristicas adecuadas a los requisitos
técnicos de gran parte del software de desarrollo de productos multimedia interactivos.

No obstante, al ser una entidad educativa sostenida con fondos publicos, tenemos algunas limitaciones de naturaleza
econdmica, como la renovacion del software y/o la adaptacion a los requisitos, cada vez mas exigentes, de este tipo de
programas informaticos. Por otro lado, algunas soluciones gratuitas requieren darse de alta con los datos personales del
usuario, es decir, nuestro alumnado.

Es por esta razdn que el equipo que se utilizard primordialmente serd aquel que se pueda implementar sin un coste
econdémico afiadido ni que su utilizacién implique el uso de datos personales del alumnado. Es decir, Figma (prototipado de
productos multimedia interactivos), Visual Studio (lenguajes de marcado y programacién de sitios web y APP), DaVinci
Resolve (edicion y postproduccién) y Unity (videojuegos).

Resulta importante indicar que el centro adquirié en su dia licencias educativas del software propietario de Adobe CC. Podran
utilizarse los softwares lllustrator (disefio vectorial) y Photoshop (tratamiento de imagenes fijas), entre otros. Para amortizar
las licencias adquiridas por el centro lo maximo posible, se usara el aula =101 6 203, donde estan instaladas dichas licencias,
cuando no esté ocupada por otro alumnado del centro.

b. Objetivos generales

g) Valorar las posibilidades de creacién 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 adaptacién de los contenidos de proyectos multimedia interactivos.

h) Distinguir las caracteristicas funcionales de los elementos y fuentes que intervienen en un proyecto multimedia
interactivo, teniendo en cuenta su composicidn, la generacién y sincronizacion de sus movimientos, la creacién de sus
elementos interactivos y la dotacidon de interactividad, a partir de la interpretacion de los requerimientos de su
documentacién

técnica, para su integracidon con herramientas de autor y de edicién.
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REALIZACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS

o) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias, para dar respuesta a la accesibilidad universal y al «disefio
para todos».

c. Competencias profesionales, personales y sociales
g) 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.

h) Integrar los elementos y las fuentes con herramientas de autor y de edicidn, llevando a cabo su composicién, la generacion
y sincronizacion de sus movimientos, la creacién de sus elementos interactivos y la dotacion de interactividad segln los
requerimientos del proyecto multimedia interactivo.

i) Realizar la evaluacidn del prototipo y la documentacion del proyecto, asegurando el cumplimiento de las normas de calidad
y la configuracién de los parametros de publicacién.

o) 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.

2. Relacidon entre Objetivos, competencias y resultados de aprendizaje

OBJETIVOS GENERALES

COMPETENCIAS PROFESIONALES,
PERSONALES Y SOCIALES

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

g) Valorar las posibilidades de
creacion 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 generacién y adaptacion de los
contenidos de proyectos multimedia
interactivos.

g) Generar y adaptar los contenidos
del proyecto multimedia interactivo,
creando las fuentes y maquetas,
evaluando su calidad y comprobando
la adecuacion de las mismas, tanto las
propias como las provenientes de
colaboradores externos.

1. Construye la interfaz principal de
navegacion y control, valorando las
posibilidades de aplicacion de
criterios ergonémicos, de
accesibilidad, usabilidad y disefio para
todos, que optimicen el
funcionamiento de los productos.

2. Genera y adapta los médulos de
informacion multimedia, integrando
fuentes de imagen fija (ilustracién 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 mddulos de
informacion.

h) Distinguir las caracteristicas
funcionales de los elementos y
fuentes que intervienen en un
proyecto multimedia interactivo,
teniendo en cuenta su composicion, la
generacion y sincronizacion de sus
movimientos, la creacion de sus
elementos interactivos y la dotacidon
de interactividad, a partir de la
interpretacioén de los requerimientos
de su documentacioén técnica, para su
integracidn con herramientas de
autor y de edicion.

h) Integrar los elementos y las fuentes
con herramientas de autor y de
edicion, llevando a cabo su
composicion, la generaciény
sincronizacion de sus movimientos, la
creacion de sus elementos
interactivos y la dotacién de
interactividad segun los
requerimientos del proyecto
multimedia interactivo.

3. Cataloga las fuentes y mdédulos 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,
inetgrando fuentes de animacion,
imagen, sonido y texto, analizando los
diferentes métodos de introducir el
codigo para el correcto
funcionamiento de los productos y
empleando herramientas de autor.
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o) Identificar y proponer las acciones
profesionales necesarias, para dar
respuesta a la accesibilidad universal y
al «disefio para todos».

i) Realizar la evaluacion del prototipo
y la documentacidn del proyecto,
asegurando el cumplimiento de las
normas de calidad y la configuracién
de los parametros de publicacidn.

5. Genera y adapta mddulos de
informaciéon multimedia, integrando
fuentes de imagen fija (ilustracién y
fotografia), imagen en movimiento
(video y animacién), sonido y texto,

relacionando la modalidad narrativa
de los proyectos multimedia con el
ajuste de las caracteristicas técnicas y
formales de las fuentes y médulos de
informacion.

Las senaladas en las orientaciones
pedagdgicas del médulo

Los sefialados en las orientaciones
pedagdgicas del médulo

Listado de los RA del mdédulo

3. Relacion de unidades

Resultados de aprendizaje
Ne Unidad didactica Horas
RA1 RA2 RA3 RA4 RAS

0 Evaluacién inicial 2

Interfaces de wusuario en los productos
1 . . . 38 X

multimedia interactivos
) Generacién, adaptaciéon e integracién de a4 X

fuentes

Catalogacion de las fuentes y moddulos de
3 . ., . . 10 X

informacion multimedia

Generacion de elementos interactivos de un
4 . . 30 X

proyecto multimedia

Generacién y sincronizacion de las secuencias
5 . . L 18 X

de mddulos de informacién
6 Formacion en empresa 28 X X
7 Evaluacién extraordinaria
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REALIZACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS

4. Desarrollo de unidades

n Evaluacion inicial

Entrevista grupal sobre gusto e intereses

Kahoot! de conocimiento relacionados con el médulo

Interfaces de usuario en los productos multimedia interactivos “

Construye la interfaz principal de navegacion y control, valorando las posibilidades de
1 aplicacion de criterios ergonémicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos, que S
optimicen el funcionamiento de los productos.

a) Sehan establecido los elementos de la interfaz principal de navegacién y se han dotado de
1 funcionalidad y control, siguiendo las especificaciones del proyecto y la normativa de X
disefo para todos.

b) Se han estructurado las pantallas, paginas o niveles del producto multimedia o videojuego, X
1 utilizando las herramientas de autor y ajustandose a las especificaciones del proyecto.
1 c) Seha establecidoy comprobado el manejo de los eventos y la actualizacién de los estados «
de los diferentes elementos de la interfaz.
1 d) Se ha definido el orden de los cambios de foco de los elementos de la interfaz, facilitando «
la interaccion a través de distintos dispositivos de entrada.
e) Se han evidenciado las zonas activas de la interfaz, asegurando su reconocimiento por
1 parte del usuario y usuaria y atendiendo a los criterios ergondémicos, de accesibilidad y X
usabilidad
1 f)  Se han establecido los controles de reproduccion, cuando sean necesarios, identificando «

el nivel de interaccién requerido en las especificaciones del proyecto.
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Introduccion

Disefio de producto digital

El producto multimedia interactivo

Ambitos de desarrollo

Fases de desarrollo

Metodologia de trabajo

3. La Experiencia de Usuario (UX)

e (Qué es la Experiencia de Usuario o UX?

Patrones UX
Leyes UX
Usabilidad
Accesibilidad

Entregables: especificaciones y documentacion del proyecto

4. Llainterfaz de usuario (Ul)
e Tipos de interfaces
e Llainterfaz grafica de usuario (GUI):
o Adecuacion a distintos medios y dispositivos
o  Estructuracion de pantallas, paginas y niveles
e Elementos de la interfaz:
o Elementos vectoriales y mapas de bits
Iconos, componentes y sistema de disefio

Niveles de interaccidn: zonas activas, manejo de eventos, actualizacion de estados y animaciones

o O O

Construccion del prototipo

1.1 Briefing (Estructuracion) RA1
10 h Descripcidon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany CE: 1b
’ recursos necesarios.

1.2 Estructura de pantallas APP Figma RA1
Descripciéon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 13, 1b,

12h. recursos necesarios. 1c, 1d, 1e
y 1f

1.3 Ul Unity RA1
Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 1a, 1b,

12h. recursos necesarios. 1c, 1d, 1e
y 1f

1.4 Prueba de conocimientos procedimentales RA1

Descripcidon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 1a, 1b,
2h. recursos necesarios. 1c, 1d, 1le
y 1f
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1.5 Prueba practica RA1
Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 13, 1b,

2h. recursos necesarios. 1c, 1d, 1e
y 1f

n Generacidn, adaptacidn e integracién de fuentes m

Genera y adapta modulos de informacidon multimedia, integrando fuentes de imagen fija (ilustracion
y fotografia), imagen en movimiento (video y animacidn), sonido y texto, relacionando la modalidad
narrativa de los proyectos multi media con el ajuste de las caracteristicas técnicas y formales de las
fuentes y modulos de informacién.

a) Se han generado médulos de informacion ajustando su modalidad narrativa (lineal e interactiva),
dimensiones y duracién atendiendo a los requisitos técnicos y formales del proyecto.

b) Se harealizado la compresidony conversidn de fuentes para optimizar su rendimiento, atendiendo
a las especificaciones técnicas del proyecto.

c) Se han integrado en mddulos de informacién las fuentes de textos y de graficos, ilustraciones y
fotografias, ajustando sus caracteristicas técnicas y formales.

d) Se han realizado los mddulos de audio (locuciones, musica y efectos sonoros), video y clips de
2 animaciones, segun el estilo definido en el proyecto y ajustando las caracteristicas técnicas de las X
fuentes a los requisitos.

e) Se han editado los mdédulos de informacidn (textos, imagen, video y audio), aplicando criterios
expresivos y estéticos compatibles con los requerimientos del proyecto.

f)  Se han realizado las secuencias de audio y video streaming (en directo y/o bajo demanda) segun
los parametros técnicos del proyecto y su soporte.

g) Se ha elaborado la documentacién, informes y registros de los cambios y operaciones realizados
sobre las fuentes y mddulos de informacion.

h) Se ha verificado la consistencia, pertinencia y calidad técnica de las fuentes y mddulos de
informacion, empleando listas de control conforme a las especificaciones del proyecto.

1

Introduccion

2. Eltexto
e Eltexto en los productos multimedia
e Tipografia, fuente y familia tipografica
e El cuerpo tipografico
e  Anatomia del signo tipografico
e Unidades de medicién
e Interletraje
e Partes o rasgos de los caracteres
e C(lasificaciones de tipos
e  Escoger una tipografia
e Jerarquia
e Composicidn y escala

3. Imageny composicion

e  Composicidn
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e Elementos escalares
e Elementos morfoldgicos
e Tipos de composicion
4. Imagen digital
e Tipos de imagenes
e Imagen vectorial
e Imagen raster o mapa de bits
e Parametros de la imagen digital
5. Video digital
e Formato contenedor o media
e Definicidn de cddec
e Tipos de codec
e  Eleccidn del codec
e Profundidad de bits
e Resolucién
e  Relacion de aspecto
e Frame rate o FPS
e Escaneo
e  Muestreo de croma
e Canalalfa
e Compresion
e Tasa de bits o bit rate
6. Sonido
e Elsonido en los productos multimedia interactivos
e Elsonido como herramienta narrativa
e Elsonido como elemento de UX/UI
e Buenas practicas en el disefio sonoro para UX/UI
e Efectos del sonido en la continuidad y la inmersién
e Simultaneidad y sincronia respecto de la imagen
e Conceptos de narrativa sonora
e Elementos sonoros
e  Funcidn de la voz
e Funcidn de los efectos sonoros
e  Funcidn de los ambientes
e Funcidn de la musica
e Montaje de sonidos en videojuegos
e Tipos de eventos
e Consideraciones sobre el sonido en videojuegos
e Elsonido digital
e  Muestreo
e  Cuantificacién (profundidad de bit)

e Sistemas de codificacion

2.1 Evaluacion heuristica RA 2
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2h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que CE: 2h

) elaboran y recursos necesarios.

2.2 Desafio UX RA 2
2h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que CE: 2h

) elaboran y recursos necesarios.

23 Generacion de un set de iconos RA 2
2h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que CE: 2e

) elaboran y recursos necesarios.

2.4 Disefio de una tarjeta avanzada/menu con Figma RA 2
2h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran y CE: 2c, 2e

) recursos necesarios.

25 Disefio de contenidos APP Figma RA2
7h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2a, 2b,

’ recursos necesarios. 2¢, 2e,
2.6 Campania de ilustracidon animada (ilustracion) RA2
6h Descripciéon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2a, 2c,

’ recursos necesarios. 2e
2.7 Disefio de personaje en Pixelart RA 2
6h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2a, 2b

) recursos necesarios.

2.8 Edicion de Assets Videojuego Unity RA 2
3h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran y CE: 2e

’ recursos necesarios.

2.9 Creacion de escenarios Videojuego Unity RA 2
3h Descripciéon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany CE: 2c,2d

’ recursos necesarios.

2.10 Memoria Videojuego Unity RA 2
2h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2g, 2e

) recursos necesarios.

211 Prueba de conocimientos procedimentales RA 2
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Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2a, 2b,

2h. recursos necesarios. 2¢, 2d, 2e,
2f, 2gy 2h

2.12 Prueba practica RA 2
Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 2a, 2b,

2h. recursos necesarios. 2¢, 2d, 2e,
2f, 2gy 2h

Catalogacidon de las fuentes y mddulos de informacién multimedia “

Cataloga las fuentes y médulos de informacion multimedia, analizando protocolos normalizados de
archivo e intercambio de fuentes y aplicando herramientas de administracion de medios digitales.

a) Se han catalogado y archivado las fuentes y médulos de informacidn, decidiendo el formato mas
3 adecuado segun la arquitectura tecnoldgica, el soporte de difusion y el destino de publicacidn X
del proyecto multimedia interactivo.

b) Se han realizado copias de seguridad de los mddulos de informacién y de las fuentes,
garantizando su integridad y disponibilidad.

c) Sehan creado puntos de retorno para facilitar las eventuales modificaciones sobre los requisitos
3 iniciales y las posibles reestructuraciones del proyecto, utilizando las herramientas de control de X
versiones.

d) Se han ubicado las fuentes y mddulos de informacién conforme a los criterios de organizacién y
catalogacion establecidos en el proyecto.

e) Se ha realizado el procesado por lotes de fuentes multimedia mediante herramientas de
administracién de medios digitales (DAM).

f) Se han etiquetado y documentado las fuentes multimedia empleando metadatos, segin
procedimiento establecido en el proyecto.
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]

1. Introduccién
2. Catalogacién de las fuentes y médulos de informacion multimedia,
3. Técnicas y herramientas de administracién de medios digitales (DAM):
e Interpretacién de los criterios de organizacion y catalogacion.
e Operaciones de busqueda y filtrado.
e  Operaciones de procesamiento por lotes.
e Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia.
e Edicidn de metadatos e informacidn sobre derechos de autor.
e  QOperaciones de archivo y catalogacién.
e  Organizacion de librerias de medios y recursos digitales.
e  Comunicacidn entre aplicaciones para la gestiéon de medios en formatos nativos.
4. Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:
e Interpretacién de los protocolos de operacién y seguridad.
e Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
e  Realizacidn y verificacion de copias de seguridad.
e Automatizacidn de backups: completo, incremental y diferencial.
e  Restauracion de copias de seguridad.
5. Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos:
e Interpretacion de los protocolos de mantenimiento y actualizacidn.
e Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad.
e Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad optimizada.
e Empleo de sistemas de control de versiones.
e Repositorios y copias de trabajo.
e  Modificacidn concurrente de ficheros.
e Comparacion de diferencias, estado y traza de productos.
e  Actualizacion de cambios, deteccidn y resolucién de conflictos.
e Informes de cambios, versiones y revisiones.

e Restauracion de versiones.

3.1 Briefing (Catalogacion) RA3

Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 3a

1h. .
Y recursos necesarios.

3.2 Catalogacion de fuentes y mddulos de informaciéon (Memorias y Metadatos) RA3

1h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 3a, 3d,
’ y recursos necesarios. 3f

3.3 Estructura de proyecto Videojuego (Assets y Package Manager) RA3

1h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 33, 3d
) y recursos necesarios.

3.4 Control de versiones Videojuego RA3

3h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 3b, 3¢, 3e
’ y recursos necesarios.
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3.5 Prueba de conocimientos procedimentales RA3
2h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 3a, 3b, 3c,
' y recursos necesarios. 3d, 3e, 3f
3.6 Prueba practica RA3
2h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 33, 3b,
' Y recursos necesarios. 3¢, 3d, 3¢, 3f

Generacion de elementos interactivos de un proyecto
multimedia

Genera los elementos interactivos de un proyecto multimedia, integrando fuentes de
animacidn, imagen, sonido y texto, analizando los diferentes métodos de introducir el cédigo
para el correcto funcionamiento de los productos y empleando herramientas de autor.

1.

2.

especificaciones técnicas del proyecto.

Generacién de los diferentes estados de los elementos interactivos:

Interpretacién de los requisitos funcionales del sistema.

4 a) Se han generado los diferentes estados de los elementos interactivos, introduciendo «
animaciones, textos, imagenes y/o sonidos, siguiendo las especificaciones del disefio.
4 b) Se ha afiadido el cédigo o los comportamientos preestablecidos adecuados para dotar de «
interactividad a los elementos interactivos, respetando las especificaciones del proyecto.
c) Se han elaborado formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y
4 selectores con sus correspondientes botones de validacion, generando el cédigo X
necesario para su funcionamiento.
4 d) Se han generado gréficos dindmicos que permitan la interaccion por parte del usuario o «
usuaria.
e) Se ha comprobado y previsualizado el correcto funcionamiento de la interactividad en
4 cada pantalla o nivel, corrigiendo los posibles errores de sintaxis y tiempo de ejecucion, X
empleando las herramientas de depuracién de cddigo.
4 f)  Se han archivado los elementos interactivos, realizando las copias de seguridad segun las «

Analisis de diagramas y definicién de estados: Interpretacion de los diagramas de secuencias

dinamicas de accion, relaciones y estados definidos en el proyecto.

Disefio logico y estructuracion de la logica: Desarrollo de algoritmos y seudocédigo.
Implementacién del cédigo: Introduccion del codigo o los comportamientos preestable
Pruebas y mantenimiento: Depuracién y documentacion del cddigo fuente.

Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores

cidos.

Interpretacién de los requisitos del didlogo: Menus, comandos, accesos directos y cumplimentacién

de formularios.

Disefio y estructuracion del formulario: Creacién de formularios con légica condicional y envio de

datos. Adicion de los campos de entrada de datos.
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3.

Implementacién de la légica de interaccidn: Introduccién de la Iégica condicional para el botdn

Enviar. Adicidn de mensajes de error y confirmacion. Carga de datos externos en campos de texto

dindmicos.
preestablecidos. Depuracion y documentacién del cédigo fuente.

Generacién de graficos dindmicos interactivos
e Andlisis y planificacion: Interpretacién de los diagramas de secuencias dindmicas.
[ )

ejecucion.

Desarrollo y mantenimiento del cddigo: Introduccidn del cédigo o los comportamientos

Implementacion de efectos graficos: Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de

Optimizacion y rendimiento: Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicos y rendimiento.

y recursos necesarios.

4.1 Generacion de estados interactivos APP FIGMA RA4
13h Descripcidon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 4a, 4b,
' recursos necesarios. 4c, 4d, 4e

4.2 Interaccion en Unity RA4
Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 4a, 4b,

13 h. recursos necesarios. 4c, 4d, 4de,
af

4.3 Prueba de conocimientos procedimentales RA3
2h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 4a, 4b, 4c,
' y recursos necesarios. 4d, 4e, 4f
4.4 Prueba practica RA3
2h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 43, 4b,

4c, 4d, 4e, 4f

Generacidn y sincronizacion de las secuencias de modulos de
informacion

Genera y adapta mddulos de informacién multimedia, integrando fuentes de imagen fija (ilustracion
y fotografia), imagen en movimiento (video y animacién), 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.

interpretando el ritmo del discurso narrativo especificado en el guion.

5 a) Se han generado animaciones con las fuentes utilizadas en el proyecto ajustdndose a las «
indicaciones del guion y operando con destreza la herramienta de autor.
5 b) Se han ajustado las fuentes y moddulos de informacién a los parametros temporales, «

13
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]

¢) Se han secuenciado y sincronizado los mddulos de informacién con los eventos temporales o los
independientes de la accion del usuario.

d) Se ha sincronizado el audio con los eventos temporales y con los eventos de pantalla,
ajustandolos a la intencionalidad narrativa del guion.

e) Se han creado las distintas transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas,
identificando su valor expresivo.

f)  Se ha afiadido el cddigo necesario para garantizar la correcta sincronizacion y secuenciacion de
fuentes y modulos de informacion.

1

Introduccion

2. Integracién de fuentes en mddulos de informacién multimedia:
e Interpretacion de la documentacién del proyecto acerca de los mddulos de informacion necesarios.
e Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o interactiva).
e Ajuste de fuentes para su integracion en mddulos de informacién.
e  Adecuacidn al estilo narrativo y gréfico definido en el proyecto.
e  Evaluacién y validacion de los médulos de informacion.
3. Generacidn de animaciones con las herramientas de autor:

e Interpretacion de los diagramas de secuencias dindmicas de accidn, relaciones y estados definidos en el
proyecto.

e Generacion de las secuencias con herramientas de autor.

e lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento. Bucles. Interpolaciones. Combinacion de
animaciones

4. Variacion de las secuencias, ritmo o velocidad:
e Velocidad de reproduccién: curvas de aceleracion/desaceleracion.
e Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas.
® Secuenciacion y sincronizacion de modulos de informacién.

e Introduccidn del cédigo o los comportamientos preestablecidos.

5.1 Animacion de recursos multimedia (pixel art o campaiia ilustrada) RA5
ah Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 53,

’ y recursos necesarios. 5b,5d
5.2 Definicion de estados y transiciones en la APP RAS5
3h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 5¢, 5e

) y recursos necesarios.

5.3 Videojuego: animaciones, movimientos y transiciones entre pantallas RA S5
Sh Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 5a, 5c,

’ y recursos necesarios. 5d, 5e, 5f

5.4 Prueba de conocimientos procedimentales RA3
2h Descripcion de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran | CE: 5a, 5b, 5c,
' Y recursos necesarios. 5d, 5e, 5f
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5.6 Prueba practica RA3
2h Descripcidn de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaboran CE: 53, 5b,
' y recursos necesarios. 5S¢, 5d, 5e, 5f

n Formacién en empresa m

Genera y adapta mdédulos de informacion multimedia, integrando fuentes de imagen fija (ilustracién
y fotografia), imagen en movimiento (video y animacién), 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.

RAS5. Genera y sincroniza la secuencia de moédulos de informacion en cada pantalla, pagina, nivel y
5 diapositiva del proyecto multimedia, valorando las diferentes modalidades narrativas y ritmos N
especificados en el guion.

Las actividades versaran sobre todos los criterios de evaluacion minimos X

1. Generacion, edicidn e integracién de contenidos en proyectos multimedia.
2. Ajuste y sincronizacion de contenidos segln el ritmo del discurso narrativo del proyecto multimedia.

6.1 Creacion y edicion de diversos elementos multimedia e integracién en proyectos RA 2
18 h Descripcién de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 23, 2c,

' recursos necesarios. 2d, 2e
6.2 Ajuste de contenidos multimedia y creacidon de transiciones RA5

Descripcidon de la actividad: tareas del profesorado y del alumnado. Producto que elaborany | CE: 5b, 5e
recursos necesarios.

Construye la interfaz principal de navegacion y control, valorando las posibilidades de aplicacion
1 | de criterios ergondmicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos, que optimicen el S
funcionamiento de los productos.

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

Cataloga las fuentes y médulos de informacion multimedia, analizando protocolos normalizados

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

Genera los elementos interactivos de un proyecto multimedia, integrando fuentes de animacion,
4 | imagen, sonido y texto, analizando los diferentes métodos de introducir el cddigo para el correcto S
funcionamiento de los productos y empleando herramientas de autor.

Genera y adapta mddulos de informacion multimedia, integrando fuentes de imagen fija
(ilustracion y fotografia), imagen en movimiento (video y animacién), sonido y texto, relacionando
la modalidad narrativa de los proyectos multimedia con el ajuste de las caracteristicas técnicas y
formales de las fuentes y médulos de informacion.
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1 Se repasaran todos los criterios de evaluacidn contenidos en el RA. X
2 Se repasaran todos los criterios de evaluacidn contenidos en el RA. X
3 Se repasaran todos los criterios de evaluacidn contenidos en el RA. X
4 | Se repasaran todos los criterios de evaluacion contenidos en el RA. X
5 Se repasaran todos los criterios de evaluacidn contenidos en el RA. X

Se repasaran los contenidos no superados por el alumnado
1. Disefio de producto digital. Experiencia de Usuario. La interfaz de usuario
2. Fuentes multimedia en los productos digitales interactivos. Caracteristicas técnicas y formales.

3. Catalogacion de fuentes y médulos de informacidn. Técnicas y herramientas de administracién de medios digitales
(DAM). Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad. Mantenimiento y control de versiones de fuentes y
productos.

4. Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos. Elaboracién de formularios, campos de entrada
de datos, listas desplegables y selectores. Generacion de graficos dindmicos interactivos

5. Integracién de fuentes en mddulos de informacidon multimedia. Generacidén de animaciones con las herramientas
de autor. Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad

7.1 Prueba conocimientos procedimentales y practica RA3
1h. Construccion de la interfaz principal de navegacion y control. CE: 1c, 1d
7.2 Prueba conocimientos procedimentales y practica RA2
1h. Generacién y adaptacion de maédulos de informacion multimedia. CE: 2e, 2f, 2g, 2h
7.3 Prueba conocimientos procedimentales y practica RA3
1h. Catalogacion de las fuentes y mdédulos de informacién multimedia. CE: 3b, 3¢, 3d
7.4 Prueba conocimientos procedimentales y practica RA4
1h. Generacidn de elementos interactivos de un proyecto multimedia. CE: 4c
7.5 Prueba conocimientos procedimentales y practica RA3
3h. Generacidn y sincronizacidn de las secuencias de mddulos de informacion CE:5b, 5¢, 5d

5. Metodologia de trabajo

d. Metodologia

La imparticion de este mdédulo ha de estar coordinada con los médulos de Proyectos de juegos y
entornos interactivos, Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo y Realizacion del montaje y
postproduccion de audiovisuales; del presente ciclo, asi como con otros mddulos de la familia profesional
que desarrollan funciones de produccién de audiovisuales, realizacion de audiovisuales y postproduccidn
de sonido en audiovisuales.

Para conseguir la polivalencia necesaria es conveniente que se trabajen las técnicas de realizacién
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de proyectos multimedia interactivos de diferentes tipos tales como catalogos multimedia interactivos de
productos, productos multimedia de ensefianza y entretenimiento interactivos, videojuegos y
aplicaciones multimedia audiovisuales para dispositivos mdviles que estan vinculadas a actividades de
ensefianza aprendizaje de elaboracion de interfaces de navegacién de productos multimedia interactivos,
elaboracion y sincronizacidn de secuencias demddulos de informacién de productos multimedia
interactivos y realizacion de interactividad o transiciones de productos audiovisuales multimedia.

El presente mddulo comienza abordando el proceso que supone la realizacién de un proyecto
multimedia. Esta identificacion de medios y sus caracteristicas permitira ir profundizando en losdiversos
contenidos que se desarrollaran sucesivamente. La primera unidad didactica estudia tanto la estructura
de productos multimedia interactivos como la interfaz de usuario. A continuacidn, enH.D2 se estudian las
maneras de generacion de recursos multimedia. En este punto es donde se tratardn separadamente
aspectos como audio, video, clips de animaciones; edicidon detextos, imagen, video, audio y elaboracién
de secuencias de audio y video streaming asi como lacreacidn de espacios sonoros.

En la siguiente unidad se catalogaran y organizaran fuentes y médulos de informacién multimedia.
Ademas, se estudiaran técnicas y herramientas de administracidon de medios digitales, asi como los
sistemas de almacenamiento y copias de seguridad, mantenimiento, control de versiones y organizacion
de fuentes y productos.

Durante la UD 4, se profundizard en los elementos interactivos de un proyecto multimedia. En
dicha unidad 4 se pondra en practica la integracion de fuentes de animacién, imagen, sonido y texto en
un proyecto multimedia. Aqui es donde se aprendera a elaborar formularios, graficos dindmicos
interactivos y se procedera a la evaluacion de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel.

En la dltima unidad se estudiara la sincronizacién de las secuencias analizando las lineas de tiempo,
fotogramas clave e interpolaciones, entre otros aspectos referidos a navegacion e interactividad.

La ordenacién de contenidos que se acaba de exponer es la coherente para preparar un proyecto
multimedia interactivo. Esto se podria concretar en multiples tipos de proyectos multimedia diferentes,
tales como una APP, un videojuego o un porfolio web, entre otros.

La metodologia estara orientada a favorecer actividades de investigacién vinculadas al estudio de
interfaces de navegacion de productos multimedia interactivos, elaboracion y sincronizacionde las
secuencias de mddulos de informacién de productos multimedia interactivos y a la realizacién de
interactividad/transiciones de productos audiovisuales multimedia.

Se recomienda intercalar conceptos tedricos bdsicos con procedimientos practicos.

e. Recursosy materiales tecnolégicos

El presente médulo desarrolla las funciones de realizacion de proyectos audiovisuales multimedia interactivos,
referidas al proceso de producciones audiovisuales y en concreto al subproceso de produccion de proyectos
audiovisuales multimedia.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su imparticién es
conveniente que se dediquen las actividades de ensefianza-aprendizaje a la adquisicion de las competencias de
dichas funciones en coordinacién con los médulos de Proyectos de juegos y entornos interactivos, Desarrollo de
entornos interactivos multidispositivo y Realizacién del montaje y postproduccion de audiovisuales, del presente
ciclo, asi como con otros mddulos de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de
produccién de audiovisuales, realizacién de audiovisuales y postproduccién de sonido en audiovisuales.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este mdédulo es conveniente que
se trabajen las técnicas de realizacién de proyectos multimedia interactivos, de diferentes tipos, tales como
catdlogos multimedia interactivos de productos, productos multimedia de ensefianza y entretenimiento
interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales para dispositivos madviles, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefianza aprendizaje de:
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e Elaboracién de las interfaces de navegacion de productos multimedia interactivos.

e Elaboracidon y sincronizacion de las secuencias de mddulos de informacion de productos multimedia
interactivos.

e Realizacién de la interactividad y transiciones de productos audiovisuales multimedia

Para el desarrollo de este médulo se utilizardn los recursos generales de ensefianza como pizarra,
proyector, ordenador, documentacién técnica y material proporcionado por la profesora. Como recursos
mas especificos podemos mencionar software asociado a cada unidadde trabajo; ademas de las
herramientas propias de Office a las cuales tiene acceso todo el alumnado.

El alumnado hara uso de las aplicaciones y recursos 365 y aulas virtuales, ambos proporcionados
por la Consejeria deEducacion, y debe aportar auriculares con conexidon minijack para las unidades que
asi lo requieran.

Entre los softwares usados estan:
- Figma, software gratuito para prototipado.
- Unity, software gratuito para videojuegos, entre otros.
- Adobe CC para diseno vectorial, animacién y tratamiento de mapa de bits
- Pixel Edit o similar, para pixel art.
- Davinci Resolve, de Blackmagic, software gratuito para edicién de video.
- Shutter Encoder, libre y gratuito para conversién de fuentes.
- Visual Studio, Editor de cédigo, para web y programacion.
- Otras aplicaciones vinculadas con cada unidad de trabajo.

f. Criterios de evaluacion

No existen criterios de evaluacion en este mddulo que sefialen explicitamente la prevencion de riesgos laborales, sin
embargo, debe incidirse en la prevencion por fatiga postural y visual en las PVD y la fatiga mental por la exposicion
prolongada al trabajo.

g. Actividades complementarias y extraescolares

Se realizardn actividades intermodulares, principalmente con el médulo de Proyectos de Juegos y Entornos Interactivos.
También se pretende colaborar con otros ciclos en actividades interciclicas.

Como actividad extraescolar se propone acudir al Gijon Steam and Gaming, que tiene lugar a primeros de octubre, y que
ofrece la posibilidad de sesiones exclusivas para centros educativos.

6. Actividades y criterios de calificacion

R. A. ACTIVIDAD C.E. EVALUACION

1.1 Briefing (estructuracion) 1b Proyecto - Rubrica

21%

1.2 Estructura de pantallas: APP Figma

la,1b,1c,1d,1e,1f

Proyecto - Rubrica

1.3 Ul Unity

1a,1b,1c,1d,1e,1f

Proyecto - Rubrica

1.4 Prueba de conocimientos procedimentales

la,1b,1c,1d,1e,1f

Prueba - Rubrica

1.5 Prueba practica

1a,1b,1c,1d,1e,1f

Prueba - Rubrica
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2.1 Evaluacién heuristica 2h Ejercicio - Lista de
cotejo
2.2 Desafio UX 2h Ejercicio - Rubrica
2.3 Generacion de un set de iconos 2e Proyecto - Rubrica
2.4 Disefio de una tarjeta avanzada/menu con Figma | 2c, 2e Proyecto - Rubrica
2.5 Disefio de contenidos APP Figma 2a, 2b, 2c, 2e Proyecto - Rubrica
2.6 Campana de ilustracién animada (ilustracion) 2a, 2c, 2e Proyecto - Rubrica
2 2.7 Disefio de personaje en Pixelart 23, 2b Proyecto - Rubrica
32% . . . o
2.8 Edicidn de Assets Videojuego Unity 2e Proyecto - Rubrica
2.9 Creacidn de escenarios Videojuego Unity 2¢, 2d Proyecto - Rubrica
2.10 Memoria Videojuego Unity 2g, 2h
2.11 Prueba de conocimientos procedimentales 2a,2b,2c,2d,2e,2f, Prueba - Rubrica
2g, 2h
2.12 Prueba practica 2a,2b,2c,2d,2e,2f, Prueba - Rubrica
2g, 2h
6.1 Creacion y edicion de diversos elementos | 2a, 2c, 2d, 2e Formacion en
multimedia e integracion en proyectos empresa
3.1 Briefing (Catalogacion) 3a Proyecto - Rubrica
3.2 Catalogacién de fuentes y moddulos de | 3a, 3d, 3f Proyecto - Rubrica
3 informacion (Memorias y Metadatos)
6% N s
3.3 Estructura de proyecto Videojuego (Assets vy | 3a, 3d Proyecto - Rubrica
Package Manager)
3.4 Control de versiones Videojuego 3b, 3¢, 3e Proyecto - Rubrica
4.1 Generacion de estados interactivos APP FIGMA 4a, 4b, 4c, 4d, 4e Proyecto - Rubrica
q
18% 4.2 Interaccién en Unity 4a, 4b, 4c, 4d, 4e, 4f Proyecto - Rubrica
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campafia ilustrada)

5.1 Animacién de recursos multimedia (pixel art o | 5a, 5b,5d Ejercicio - Rubrica

5.2 Definicion de estados y transiciones en la APP 5c, 5e Proyecto - Rubrica
5

18% 5.3 Videojuego: animaciones, movimientos Yy |5a, 5c, 5d, 5e, 5f Proyecto - Rubrica
transiciones entre pantallas
6.2 Ajuste de contenidos multimedia y creacién de | 5b, 5e Formacion en
transiciones empresa
Competencias personales para la empleabilidad

5%

Competencias sociales para la empleabilidad

7. Actividades y criterios de calificacion

a)R. A a) Actividad c) C.E. b) Procedimientos e instrumentos
Briefing (estructuracién) CE: 1b Actividad practica - Rubrica.
CE: 1a, 1b,
Estructura pantallas APP Figma 1c, 1d, 1le y | Actividad practica - Rubrica
1f
CE: 1a, 1b,
1 Ul Unity 1c, 1d, 1le y | Actividad practica - Rubrica
1f
(21%)
CE: 1a, 1b,
Prueba procedimental 1c, 1d, le y | Prueba practica de conocimientos — Chek List
1f
CE: 1a, 1b,
Prueba practica 1c, 1d, 1le y | Prueba practica — Check list
1f
Evaluacion Heuristica CE: 2h Actividad practica - Rubrica
Desafia UX CE: 2h Actividad practica - Rubrica
Generacion de un set de iconos CE: 2e Actividad practica - Rubrica
Disefio d? "fna tarjeta avanzada CE: 2c, 2e Actividad practica - Rubrica
5 con/menu Figma
E: 2a, 2
(32%) | Disefio contenidos APP Figma (2:c re a, 2b, Actividad préactica - Rubrica
Campafiia ilustracion animada L - _
. .. CE: 2a, 2c, 2e | Actividad practica - Rubrica
(ilustracidn)
Disefio personaje en Pixelart CE: 23, 2b Actividad practica - Rubrica
Edicién Assets Videojuego Unity | CE: 2e Actividad practica - Rubrica
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Creacion de escenarios

E:9c 2 Activi ‘ctica - RUbri
Videojuegos Unity CE: 2¢, 2d ctividad practica - Rubrica

Memoria Videojuego Unity CE: 2g, 2e Actividad practica - Rubrica

E: 2 2
Prueba de conocimientos ¢ 3, 2b,

L. 2c, 2e, 2f, 2g, | Prueba practica de conocimientos — Chek List
procedimientales oh
CE: 2a, 2b,
Prueba practica 2c, 2e, 2f, 2g, | Prueba practica de conocimientos — Chek List
2h
Briefing (Catalogacion) CE: 3a Actividad practica - Rubrica

Catalogacion fuentes y maddulos

. .. CE: 3a, 3d, 3f | Actividad practica - Rubrica
de informacion

Estructura de proyectos
Videojuego (assets y Package | CE:3a, 3d Actividad practica - Rubrica
3 Manager)
(6%) L . o
Control de versiones videojuego | CE: 3b, 3c, 3e | Actividad practica - Rubrica
Prueba' de conocimientos | CE: 33, 3b, Prueba practica de conocimientos — Chek List
procedimentales 3¢, 3d, 3e, 3f
.. CE: 3a, 3b, L . .
Prueba practica 3¢, 3d, 3e, 3f Prueba practica de conocimientos — Chek List
Generacion de estados CE: 4a, 4b, L " S
interactivos APP Figma 4c, 4d, 4e Actividad préctica - Rubrica
. . CE: 4a, 4b, - L .
4 Interaccion en Unity 4c, 4d, de, 4f Actividad practica - Rubrica
(18%) . CE: 4a, 4b, - - ,
Prueba procedimental 4c, 4d, de, 4f Prueba practica de conocimientos — Chek List
i CE: 4a, 4b, A - .
Prueba practica ac, 4d, de, 4f Prueba practica de conocimientos — Chek List
Animacién de recursos CE: 5a 5b
multimedia (pixel art o campaiia Sd. ’ " | Actividad practica - Rubrica
ilustrada)
Def|n.|c.|on de estados y CE: 5¢, 5e Actividad practica - Rubrica
5 transiciones en la APP

(18%) Videojuego: animaciones,
movimientos, transiciones entre
pantallas

CE: 5a, 5b,

5¢, 5d, 5e, 5f Actividad practica - Rubrica

CE: 5a, 5b,

5¢, 5d, 5e, 5f Prueba practica de conocimientos — Chek List

Prueba practica

Competencias personales para la empleabilidad

5%
Competencias sociales para la empleabilidad
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*Se penalizard con una reduccion del 10% de la nota final por cada dia de retraso en la entrega de las actividades a la fecha
fijada para su entrega.

8. Competencias personales y sociales para la empleabilidad

Dentro de cada Resultado de Aprendizaje se valorardn las competencias para la empleabilidad y supondran un 10% de la
calificacidn final del curso. En el caso de los RA desarrollados en la empresa, se obtendra esta valoracion del informe de
Evaluacion de la Formacidn en la Empresa realizado por el tutor de empresa y supondrd un 12% de la nota de empleabilidad.
En el caso de la formacion en el centro, se tomaran como referencia los criterios de las competencias personales y de las

competencias sociales que se establecen en el siguiente cuadro.

Deben recoger la educacion en valores y en igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres

Competencias
personales

Responsabilidad

Trae el material, toma y organiza sus apuntes. Lleva las tareas al
dia y prepara los examenes.

Autonomia e
iniciativa

Se informay recupera cuando falta a clase. Revisa las correcciones
de ejercicios y examenes. Investiga para ampliar y reflexiona
sobre lo que aprende.

Respeto y tolerancia

Cuida los materiales. Cumple con los criterios y normas
establecidos. Cumple con los compromisos. Escucha las ideas de
los compafieros con respeto. lgualdad efectiva de derechos y
oportunidades entre hombres y mujeres.

Planificacién y
organizacion

Tiene apuntes organizados. Respeta los plazos de entrega vy
guarda los materiales de forma organizada.

Disposicién a
aprender

Sigue las clases de forma activa y se interesa por ampliar
conocimientos. Hace preguntas coherentes sobre la materia.

Autoconocimiento

Es consciente de los aciertos y de los errores. Existe coherencia en
sus autoevaluaciones con el criterio del profesor.

Competencias sociales

Trabajo en equipo

Se implica en el trabajo en equipo. Colabora con todos y ayuda en
el trabajo de los demds. Fomenta la coordinacion en las
actividades y con la comunidad educativa.

Comunicacion eficaz

Realiza excelentes exposiciones orales. Cuida el lenguaje y sus
expresiones. Organiza procedimientos de comunicacién entre la
clase.

Realizacion del
trabajo asignado

Es consciente de su labor dentro del grupo y cumple con su tarea.
Coordina sus acciones y cumple los compromisos con el grupo.

Liderazgo

Lidera al grupo en las actividades de clase. El grupo escucha sus
opiniones y las valora positivamente.

Conducta social

Media en los conflictos. Fomenta la colaboracién entre el
alumnado. Intenta que el grupo se promocione.
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9. RA en la empresa

Genera y adapta modulos de
informacion multimedia,
integrando  fuentes  de
imagen fija (ilustracién 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 vy
mddulos de informacién.

a) Se han generado mddulos de informacién
ajustando su modalidad narrativa (lineal e
interactiva), dimensiones y duracién atendiendo a
los requisitos técnicos y formales del proyecto.

b) Se ha realizado la compresidn y conversiéon de
fuentes para optimizar su rendimiento,
atendiendo a las especificaciones técnicas del
proyecto.

c) Se han integrado en médulos de informacion las
fuentes de textos y de graficos, ilustraciones y
fotografias, ajustando sus caracteristicas técnicas
y formales.

d) Se han realizado los mddulos de audio
(locuciones, musica y efectos sonoros), video y
clips de animaciones, segun el estilo definido en el
proyecto y ajustando las caracteristicas técnicas
de las fuentes a los requisitos.

e) Se han editado los mddulos de informacion
(textos, imagen, video y audio), aplicando criterios
expresivos y estéticos compatibles con los
requerimientos del proyecto.

f) Se han realizado las secuencias de audio y video
streaming (en directo y/o bajo demanda) segln
los pardmetros técnicos del proyecto y su soporte.

g) Se ha elaborado la documentacién, informes y
registros de los cambios y operaciones realizados
sobre las fuentes y mddulos de informacion.

h) Se ha verificado la consistencia, pertinencia y
calidad técnica de las fuentes y mddulos de
informacion, empleando listas de control
conforme a las especificaciones del proyecto.

Genera y sincroniza la
secuencia de moddulos de
informacion en cada
pantalla, pagina, nivel vy
diapositiva del proyecto
multimedia, valorando las
diferentes modalidades
narrativas v ritmos
especificados en el guion.

a) Se han generado animaciones con las fuentes
utilizadas en el proyecto ajustandose a las
indicaciones del guion y operando con destreza la
herramienta de autor.

b) Se han ajustado las fuentes y moddulos de
informacion a los pardametros temporales,
interpretando el ritmo del discurso narrativo
especificado en el guion.

c¢) Se han secuenciado y sincronizado los médulos
de informacion con los eventos temporales o los
independientes de la accion del usuario.

d) Se ha sincronizado el audio con los eventos
temporales y con los eventos de pantalla,
ajustandolos a la intencionalidad narrativa del
guion.
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e) Se han creado las distintas transiciones entre
pantallas, niveles, paginas o diapositivas, X X
identificando su valor expresivo.

f) Se ha afiadido el codigo necesario para
garantizar la  correcta  sincronizacién vy
secuenciacion de fuentes y moddulos de X
informacion.

10. Procedimientos de recuperacion

a. Alumnado que no se incorpora a la formacién en empresas

El alumnado que no se incorpore a la empresa recibira la docencia prevista para el periodo extraordinario de formacién en
empresas. Ademas, se reforzard la formacion relativa a prevencién de riesgos laborales del médulo.

El alumnado que tampoco realice la formacidn en empresa en el periodo extraordinario sera evaluado en el médulo, pero
recibird una calificacidon que serd provisional, a la espera de realizar la formacion en empresa.

La calificacion obtenida de la formacidn en empresas formara parte del proceso de ensefianza-aprendizaje y se integrard en
la ponderacion de calificaciones del médulo.

El alumnado que suspenda el mddulo en el periodo ordinario debera recuperar todos los resultados de aprendizaje no
superados en los diferentes procesos de recuperacion llevados a cabo en el centro. También en el caso del alumnado que no
haya superado los resultados de aprendizaje correspondientes a la Formacién en empresa u organismo equiparado.

b. Evaluacion final. Recuperacién RA y Sistema especial de evaluacién

El alumnado que no alcance los objetivos en la evaluacion continua dispondra de la opcién de examinarse en una evaluacion
final durante el mes de mayo al término de la evaluacidn continua. Jefatura de estudios marcara las fechas de exdmenes y
se comunicard al alumnado si tiene que entregar trabajos y los contenidos sobre los que versaran las pruebas.

Cuando el alumno/a acumule mas del 15% de faltas de asistencia del trimestre y el profesor/a no cuente con el suficiente
numero de evidencias para obtener una calificacién, deberd acudir a un sistema especial de evaluacidn. Esté alumno podra
seguir asistiendo a clase y participando del proceso ensefianza-aprendizaje con todos sus derechos. Cuando las ausencias se
concentren en un periodo bien definido, se podran realizar ejercicios o pruebas tras la incorporacién del alumno/a. El
alumnado que acuda a este sistema alternativo deberd ser informado por el profesorado de que se les aplicard dicho
procedimiento. Jefatura de Estudios informara a través del tablén de anuncios sobre el alumnado que debe acudir a este
procedimiento alternativo.

Las pruebas realizadas trataran sobre los resultados de aprendizaje no superados por cada alumno/ay se evaluaran mediante
los criterios de evaluacion minimos.

c. Evaluacion extraordinaria

Tras la entrega de las calificaciones de la evaluacién final, el alumnado que no supere la evaluacion dispondra de una
evaluacion extraordinaria. El alumnado sera informado de los resultados de aprendizaje no superados. Durante dos semanas
podra asistir a clases de refuerzo donde se repasaran contenidos y se realizaran ejercicios.

Jefatura de Estudios establecerd unas fechas de examenes. Las pruebas realizadas trataran sobre los resultados de
aprendizaje no superados por cada alumno/a y se evaluaran mediante los criterios de evaluacion minimos.

d. Evaluacién para alumnado de segundo con el médulo pendiente de primero (solo
programaciones de primero)

El alumnado de segundo con el médulo pendiente de primero debe disponer de un programa de recuperacion en el que no
asiste a clase, pero debe entregar trabajos durante el curso. Antes de la evaluacidn de segundo realizard examenes de los
maddulos pendientes. Las pruebas realizadas trataran sobre los resultados de aprendizaje no superados por cada alumno/ay
se evaluaran mediante los criterios de evaluacién minimos.
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11. Atencion a la diversidad

El alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo debe recibir medidas metodoldgicas adaptadas a sus
circunstancias. En FP no se contemplan adaptaciones curriculares significativas. Las medidas adoptadas deben partir del
Departamento de Orientacion y coordinarse con el mismo.

Al inicio de curso el Departamento de Orientacion realizarad un listado del alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE) y solicitarad informacion al respecto a los centros educativos en los que se haya desarrollado su formacion
previa.

En funcidn de estos informes y de la valoracion del departamento de orientacion se establecera el alumnado que requiere
algun tipo de medida. Estas medidas se recogeran en un Plan de Trabajo Individualizado (PTI) que se entregara al profesorado
del alumno o alumna.

Las juntas de profesores que detecten posibles indicios o la posibilidad de que algin alumno o alumna requiera algun tipo
de medida y no haya sido valorado hasta ese momento, podra solicitar al departamento de orientacién que estudien las
circunstancias del alumno/a para que establezca las orientaciones mas adecuadas al profesorado.

Cualquier alumno o alumna también podra acudir por iniciativa propia al departamento de orientacién en busca de apoyo o
del estudio de medidas metodoldgicas para la mejora de su desarrollo formativo.

Ademas de medidas para alumnado con dificultades especificas de aprendizaje, también se pueden adoptar para alumnado
de altas capacidades intelectuales, con necesidades educativas especiales por dificultades de acceso por discapacidad o
alumnado con integracion tardia en el sistema educativo espafiol.

12. Seguimiento de la programacion

Semanalmente se completard en un documento digital compartido el desarrollo de la programacion docente. En este
documento se recogeran todo tipo de incidencias, modificaciones y propuestas de mejora. Cualquier cambio en la
programacién también debe ser informado al alumnado. Trimestralmente se renovara este documento.
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