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¿A quién va dirigido el libro?
El presente libro desarrolla los principales puntos del currículum ofi cial 
del módulo Proyectos de Juegos y Entornos Interactivos, perteneciente al 
ciclo de FP Superior de Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos. 
Profesores, alumnos y todos aquellos interesados en el mundo de la creación 
de proyectos interactivos encontrarán en sus páginas gran cantidad de 
información relacionada con su producción, desarrollo e implementación. 

Convenciones generales
El libro está estructurado en dieciocho capítulos a través de los cuales se 
profundiza en aspectos de producción, diseño y ejecución de proyectos 
multimedia interactivos. A lo largo de todo el temario, se ilustrarán con 
esquemas y diagramas muchos de los conceptos aclarados de manera teórica, 
con el fi n de facilitar su comprensión y mostrar ejemplos prácticos de uso. Al 
fi nal de cada capítulo podrás encontrar un listado de ejercicios con diferente 
grado de difi cultad para poder poner en práctica todo lo explicado durante el 
capítulo, o implementar algún aspecto que merezca la pena ser investigado 
con mayor profundidad. 
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