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Presentación

Identificación del Módulo Formativo

Bienvenido al Módulo Formativo MF0943_3: Proyectos audiovisuales multime-
dia interactivos. Esta unidad formativa pertenece al Certificado de Profesionali-
dad IMSV0209: Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos, 
de la familia profesional de Imagen y sonido.

Presentación de los contenidos

La finalidad de este Módulo Formativo es enseñar al alumno a definir proyectos 
audiovisuales multimedia interactivos. Para ello, en primer lugar se estudiarán 
en profundidad la industria multimedia, la planificación de un proyecto multime-
dia interactivo y las técnicas de guión multimedia. A continuación, se analizarán 
los sistemas técnicos multimedia, las fuentes y la edición y composición de 
productos multimedia.
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Objetivos del Módulo Formativo

–– Determinar las características, tipos y géneros de proyectos multimedia 
interactivos, a partir del análisis de la documentación de un proyecto, para 
proceder a su planificación y programación.

–– Seleccionar y configurar el equipamiento técnico y las herramientas de 
autor necesarias para la producción de un interactivo multimedia.

–– Establecer las características técnicas, narrativas y estéticas de las fuen-
tes empleadas en la producción de un proyecto multimedia interactivo.
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1.1.	 Empresas y Estudios Multimedia

El concepto multimedia se refiere a los objetos o productos que utilizan dife-
rentes medios o lenguajes para presentar todo tipo de contenidos. De esta 
manera la información se muestra utilizando diferentes lenguajes, como el vi-
sual o el auditivo, y a través de diferentes formatos: fotografía, vídeo, música, 
animación,arte gráfico, texto, etc. Por sus características, es imprescindible 
utilizar medios electrónicos para reproducir y/o almacenar esta tipología de 
producto.

Actualmente los productos audiovisuales multimedia inundan nuestro día a 
día: desde juegos a películas pasando por programas, sitios Web o presen-
taciones corporativas. Estos productos están presentes tanto en el ámbito 
laboral como en nuestro tiempo de ocio. Así pues, se trata de una área en 
pleno desarrollo que mueve grandes cantidades de dinero.

A nivel empresarial, existen una gran cantidad y variedad de empresas que se 
dedican al desarrollo de productos multimedia. Cabe decir que la mayoría de 
estudios multimedia se especializan en una aplicación o producto concreto, 
segmentando así el sector en diferentes áreas.
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Reproductor de contenidos multimedia portátil.

Sabías que 

Existen 5 tipos de empresas principales que podríamos decir qué tejen el 
sector del audiovisual multimedia. Son los Estudios de videojuegos, las Pro-
ductoras audiovisuales, los Diseñadores Web y los Estudios de animación.

Los principales tipos de empresas o profesionales del sector del audiovisual 
multimedia son:

1.	 Estudios de videojuegos

Se trata, seguramente, de los estudios multimedia más importantes dentro del 
sector. Su cometido es el diseño y desarrollodevideojuegos para todo tipo de 
plataformas, ya sean videoconsolas, terminales móviles, PDAs u ordenadores 
personales.

La evolución de la industria de los videojuegos en las recientes décadas ha 
sido exponencial, hasta el punto que hoy en día generan y mueven más dinero 
que la industria del cine y de la música juntas. Según un estudio de la con-
sultora Ibis Capital, esta industria llego a generar más de 41.200 millones de 
€uros a finales de la pasada década.
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Los estudios de videojuegos, de modo general, trabajan tanto en el desa-
rrollo de juegos para videoconsolas, terminales móviles como ordenadores 
personales, ya que de forma mayoritaria se producen los mismos productos 
adaptándolos a las diferentes plataformas de reproducción. Aún así, es intere-
sante apuntar que el terminal más utilizado por los usuarios son las videocon-
solas, tanto portátiles como de salón, a las que prefieren muy por encima de 
los ordenadores. Por otro lado, el mercado de aplicaciones para teléfonos 
móviles está creciendo de forma exponencial desde la popularización de los 
smartphones y más recientemente de las tablets.

Cabe decir que en el desarrollo de un videojuego participan una gran cantidad 
de profesionales de muchas y muy diferentes disciplinas, desde programa-
dores a ilustradores, pasando por publicistas y gestores. Así pues, también 
se puede afirmar que es la industria multimedia interactiva que genera más 
puestos de trabajo.

Aún así, la realidad de la industria del videojuego en España muestra una 
gran contradicción en sus números. Mientras España se sitúa como el cuarto 
consumidor europeo de este tipo de productos, tras Reino Unido, Alemania 
y Francia, el número de productoras de videojuegos es más bien escasa. De 
hecho, se considera que de los más de 1.000 millones de €uros que se fac-
turan anualmente en estos productos sólo el 1% es de producción propia. El 
reverso de la moneda es que el sector tiene un gran margen de crecimiento 
para equipararse a las superpotencias del ocio electrónico.

Actualmente, los últimos avances en materia de videojuegos se centran en la 
imagen 3D, en la detección del movimiento del usuario y en el mercado más 
en alza de los videojuegos: las aplicaciones parta terminales móviles.

2.	 Productoras audiovisuales.

Las ventajas y posibilidades que ofrece la multimedia interactiva también han 
llegado a las productoras audiovisuales. Desde presentaciones o vídeos cor-
porativos interactivos a los clásicos DVDs con contenidos extra, los estudios 
audiovisuales cada vez aprovechan más las posibilidades que ofrecen los 
nuevos formatos multimedia para la presentación de sus obras audiovisuales.

En este caso se trata de productoras audiovisuales convencionales que in-
corporan en sus estudios las herramientas necesarias para crear productos 
multimedia interactivos. Este tipo de productoras trabajan principalmente para 
dos áreas: la industria del entretenimiento y el mundo de la empresa.

En la industria del entretenimiento, las aplicaciones multimedia interactivas se 
utilizan, principalmente, para mostrar los contenidos extras de las películas. 
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Gracias a ello, se puede incluir en el DVD que contiene la película otro tipo 
de contenidos, como por ejemplo fotografías del rodaje, el making off, la ficha 
técnica de la película o de los actores protagonistas, videoclips con la banda 
sonora o, incluso, la misma película comentada por los productores o el di-
rector del film. Además, será el usuario quien elija los contenidos qué quiere 
ver y el orden de reproducción, hasta el punto de poder acceder de forma 
independiente a las escenas que conforman la película.

A nivel empresarial, las productoras audiovisuales ofrecen a las organizaciones 
la posibilidad de realizar presentaciones corporativas utilizando herramientas 
multimedia interactivas. Lo que antes era un vídeo corporativo ha evoluciona-
do hasta convertirse en una presentación donde se integran datos textuales, 
hipertextos para navegar en la red, fotografías de la empresa, demostraciones 
de producto y, lógicamente, el vídeo corporativo convencional.

Cámara digital profesional.
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3.	 Diseñadores Web

En el mundo del Siglo XXI nada existe si no está presente en la World Wide 
Web. Actualmente la práctica totalidad de sitios Web aprovecha las posibi-
lidades que ofrecen las herramientas multimedia para comunicarse con sus 
visitantes utilizando todos los canales posibles. Además, gracias a las herra-
mientas Web 2.0 estas páginas son cada día más interactivas, tanto en la re-
producción de los contenidos como en la posibilidad de comentar y compartir 
los mismos.

En realidad, la propia estructura de los sitios Web ya está pensada para al-
bergar objetos textuales, imágenes, vídeos, animaciones e, incluso, películas. 
De alguna manera, el concepto multimedia se empezó a popularizar conjun-
tamente con el auge y democratización de los ordenadores personales y el 
surgimiento de aplicaciones que mezclaban canales y lenguajes de todo tipo.

A nivel empresarial existen muchos tipos de estudios que se dedican al de-
sarrollo de sitios y aplicaciones Web. Desde el empresario individual y progra-
mador que produce páginas en su casa a grandes empresas que ofrecen un 
servicio integral de presencia en la red, con estudios de mercado y la gestión 
del comercio online. En este último caso no sólo se dedican al diseño y pro-
gramación de la página si no que también ofrecen la posibilidad de gestionar el 
perfil del cliente en redes sociales, diseñar aplicaciones para teléfonos móviles 
u otros terminales portátiles o gestionar la tienda virtual.

Sabías que 

Las herramientas de autor y a determinados softwares específicos permiten 
diseñar sitios Web de calidad sin tener grandes nociones de informática. Por 
este motivo, los creadores de páginas Web están más próximos a los diseña-
dores gráficos que a los informáticos convencionales. Gracias a ello, muchos 
emprendedores han decidido abrir pequeños estudios de diseño Web sin la 
necesidad de grandes capitales ni de maquinaria especializada.
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4.	 Estudios de animación

Las animaciones, aunque no son un producto genuinamente multimedia inte-
ractivo, sí que forman parte de muchos de ellos. Por razones lógicas, ya sea 
en el entorno Web como en los videojuegos, las animaciones son un com-
plemento ideal para un producto de estas características, ya que ofrecen la 
posibilidad de crear el universo que se desee y realizar todo tipo de acciones.

Así pues, la mayoría de páginas Web que quieren incluir algún tipo de simula-
ción o demostración recurren a las animaciones por dos motivos principales:

–– Son más fáciles de crear y necesitan menos recursos que una película 
en vídeo.

–– Existen formatos específicos de poco peso, de manera que se facilita la 
colocación en la World Wide Web y, además, se carga de manera más 
rápida evitando esperas innecesarias por parte de los usuarios.

A nivel empresarial existen dos tipos de estudios de animación:

Grandes estudios de ani-
mación para el desarrollo 
de videojuegos y películas 
animadas

Se trata de grandes organizaciones 
con cientos de trabajadores que se 
dedican a animar de forma realista 
los personajes y los ambientes de 
grandes producciones. Empresas 
como Píxar, líder absoluta del sector, 
emplea a cientos de especialistas y 
grandes cantidades de dinero para 
conseguir animaciones cada vez más 
realistas.

Pequeñas empresas o 
profesionales autónomos 
que desarrollan animacio-
nes simples

Se trata de profesionales dedicados 
a crear animaciones simples que se 
utilizan para hacer más atractivos 
determinados sitios Web, como ca-
retas a modo de logotipo o demos-
traciones de producto. En este caso 
se pueden utilizar formatos fáciles de 
manejar, como el Flash, o herramien-
tas de autor específicas para tal ob-
jetivo.
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1.2.	 Gestión y comunicación con los clientes

Los estudios y empresas multimedia tienen dos tipos de clientes principales 
según el destinatario del producto.

Consumidor final

El primer tipo de cliente que puede tener un estudio multimedia son los con-
sumidores finales. En este caso se trata de productoras que deciden reali-
zar un producto multimedia por iniciativa propia que ellos mismos lanzarán al 
mercado. Se puede tratar de videojuegos, aplicaciones u obras audiovisuales 
interactivas.

En este caso, el estudio deberá crear un departamento de Atención al Cliente 
para resolver las dudas o quejas que puedan tener los compradores de dicho 
producto. Lógicamente, el nivel de atención al cliente dependerá del producto 
y del público objetivo: no es lo mismo lanzar un juego como Resident Evil que 
una aplicación para una Comunidad Autónoma concreta o para una tienda del 
barrio.

Profesional de un call center de Atención al Cliente.

Empresas y organizaciones

Los principales clientes de los estudios multimedia son empresas y organiza-
ciones de todo tipo. El inicio de la relación, generalmente, se localiza en un pri-
mer encuentro entre el productor del estudio multimedia y algún responsable 
de marketing de la empresa.
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En esta reunión, el responsable de marketing encarga un proyecto y un pre-
supuesto al estudio para que realice un producto audiovisual multimedia. La 
tipología del producto dependerá de la campaña que lleve a cabo la empresa, 
se puede tratar de un nuevo diseño para el sitio Web corporativo, una aplica-
ción para terminales móviles con el objetivo de promocionar el lanzamiento de 
un producto, un vídeo interactivo para una feria o una presentación multimedia 
para un congreso.

Una vez el la empresa apruebe el proyecto, con presupuesto incluido, el es-
tudio multimedia podrá empezar a trabajar. Es importante que durante todo el 
proyecto el departamento de marketing, es decir el cliente, y el estudio man-
tengan una relación constante para que puedan ver la evolución del producto. 
Habitualmente, los clientes tienen una idea muy clara del producto que de-
sean y, el objetivo del estudio, es que el resultado se aproxime lo más posible 
a esa idea.

Importante 

Los clientes siempre tendrán la última palabra sobre el desarrollo del proyec-
to. Así pues es importante contar con su colaboración para que, en el último 
momento, no suspendan el producto resultante y obliguen al estudio a repetir 
toda la producción. Una vez el producto se ha entregado, el estudio deberá 
comprometerse a solucionar cualquier problema que surja durante su aplica-
ción en un plazo razonable de tiempo.

En caso que el funcionamiento sea el correcto, cualquier nueva propuesta se 
estudiará como un proyecto aparte.

1.3.	 Géneros y sectores

Para clasificar los productos audiovisuales multimedia interactivos se pueden 
identificar diversos géneros. Se trata de una clasificación aleatoria que preten-
de unificar diferentes tipos de productos según sus características y objetivos 
principales.

En este sentido, es importante tener en cuenta que cada tipo de producto 
tendrá un género específico. Es evidente que el género de un videojuego no 
será el mismo que el de una página Web.
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