DECRETO FORAL , de , del Gobierno de Navarra, por el que se
establecen la estructura y el curriculo del titulode Técnico Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos, en el ambito da Comunidad Foral de Navarra.

EXPOSICION DE MOTIVOS
1

La Ley Organica 5/2002, de 19 de junio, de lasliiceciones y de la Formacion
Profesional, ha permitido avanzar en la definicile un Catalogo Nacional de
Cualificaciones que ha delineado, para cada sectéamilia Profesional, un conjunto de
cualificaciones, organizadas en tres niveles, dquestduyen el nucleo del curriculo de los
correspondientes titulos de Formacién Profesional.

La Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educac#gula la organizacion y los
principios generales de estructura y ordenaciofasleensefianzas profesionales dentro del
sistema educativo, articulando el conjunto de tapas, niveles y tipos de ensefianzas en un
modelo coherente en el que los ciclos formativasptan importantes funciones ligadas al
desarrollo de capacidades profesionales, personalesiales, situadas, esencialmente, en los
ambitos de la cualificacion profesional, la inséncilaboral y la participacion en la vida
adulta.

La Ley 2/2011, de 4 de marzo, de Economia Sode&rébtablece como objetivo de la
misma en relacion con la formacion profesional aglilitar la adecuacion constante de la
oferta formativa a las competencias profesionatgsashdadas por el sistema productivo y la
sociedad, mediante un sistema de agil actualizacidaptacion de los titulos de formacion
profesional. Asi mismo, sefiala la necesidad de lguadministracion educativa adopte
iniciativas para adecuar la oferta de formaciorfggional a las necesidades de la sociedad y
de la economia en el ambito territorial correspeni.

La Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, parmégora de la calidad educativa,
actualiza diversos aspectos de la Ley Organica 0B/2@le Educacion, en aspectos
concernientes a la formacion profesional, talesaeuns finalidades y objetivos, introduce la
Formacion Profesional Basica y la formacion prafeal dual, y modifica sustancialmente las
condiciones de acceso y admisién a los ciclos dadoion profesional, entre otras cuestiones
relevantes.

Mediante este decreto foral se establecen laotsteuy el curriculo del ciclo formativo
de grado superior que permite la obtencion delotitie Técnico Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos. Este curridesarrolla el Real Decreto 1583/2011, de 4
de noviembre, por el que se establece el tituld@mico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus earsags minimas, en aplicacion del articulo 8
del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, payusd se establece la ordenacion general de
la formacion profesional del sistema educativon egercicio de las competencias que en esta
materia tiene la Comunidad Foral de Navarra, recidas en el articulo 47 de la Ley
Organica 13/1982, de 10 de agosto, de Reintegrgchkmejoramiento del Régimen Foral de
Navarra.

Por otro lado, el Decreto Foral 54/2008, de 26nu®yo, por el que se regula la
ordenacion y desarrollo de la formacion profesi@makl sistema educativo en el ambito de la
Comunidad Foral de Navarra, ha definido un model@ gl desarrollo del curriculo de los



titulos de formaciéon profesional, modelo que intro®l nuevos aspectos estratégicos y
normativos que favorecen una mejor adaptacion @&nt@resa, una mayor flexibilidad
organizativa de las ensefianzas, un aumento dddacemia curricular de los centros y una
mas amplia formacion al alumnado.

Por ello, la adaptacion y desarrollo del curricdl titulo de Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos @deunidad Foral de Navarra responde
a las directrices de disefio que han sido aprolaatasl citado Decreto Foral 54/2008, de 26
de mayo.

2

En esta regulacion se contemplan los siguienasearitos que configuran el curriculo
de este titulo: referente profesional, curricul@anizacion y secuenciacion de ensefanzas,
accesos y condiciones de implantacion.

El referente profesional de este titulo, planteadc! articulo 3 y desarrollado en el
Anexo 1 de esta norma, consta de dos aspectoobasiqerfil profesional del titulado y el
entorno del sistema productivo en el que estedesarrollar su actividad laboral. Dentro del
perfil profesional se define cual es su competegergeral y se relacionan las cualificaciones
profesionales que se han tomado como referencitas Exualificaciones profesionales,
Desarrollo de productos audiovisuales multimediaractivos, regulada por el Real Decreto
1200/2007, de 14 de septiembre, Animacién 2D Y 8&yulada por el Real Decreto
295/2004, de 20 de febrero, asi como la cualif@maancompleta, Montaje y postproduccion
de audiovisuales, regulada mediante el Real Dectg)/2007, de 14 de septiembre,
configuran un espacio de actuacion profesionahdkdipor el conjunto de las competencias
en las que se desglosa, que tiene, junto con lakillos profesionales soporte que se han
afiadido, la amplitud suficiente y la especializagi@cesaria para garantizar la empleabilidad
de este técnico superior.

En lo concerniente al sistema productivo se establ algunas indicaciones, con
elementos diferenciales para Navarra, sobre ekegtmiaboral y profesional en el que este
titulado va a desempefiar su trabajo. Este congxtroncibe en un sistema con, al menos,
dos dimensiones complementarias. La primera ds diacaracter geografico, en la que su
actividad profesional estd conectada con otras szonacionales e internacionales, de
influencia reciproca. La segunda es de tipo tenhomcorpora una vision prospectiva que
orienta sobre la evolucion de la profesion en wirfu
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El articulo 4, con el Anexo 2 que esta asociadmiaimo, trata el elemento curricular
de la titulacién que se regula en Navarra y saldiein dos partes. Por un lado se encuentran
los objetivos de este titulo y por otro el des&wrgl duracién de los diferentes modulos
profesionales que constituyen el nucleo del apeajelide la profesion. En cuanto a la
definicion de la duracién se utilizan dos critefiesnimero de horas y el nUmero de créditos
europeos (ECTS). El primero tiene su interés pagarozar la actividad formativa y el
segundo es un criterio estratégico relacionaddaamovilidad en el espacio europeo y con la
convalidacion reciproca entre ensefianzas univeesity ciclos formativos superiores de
formacion profesional. El curriculo de todos los dulds profesionales dispone de un
apartado con orientaciones didacticas que conciere enfoque, la coordinacion y



secuenciacion de médulos y a la tipologia y dafimicle unidades de trabajo y actividades de
ensefianza-aprendizaje.
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En el ambito de esta norma se regula una secuéntide referencia de los médulos
en los dos cursos del ciclo y la division de cadmuio profesional en unidades formativas.
Esta division permite abordar otras ofertas de &wmion profesional dirigidas al
perfeccionamiento de trabajadores o al disefio ierdrios en los que se integre el
procedimiento de evaluacion y reconocimiento decdapetencia con la propia oferta
formativa. El articulo 5, junto con el Anexo 3, deslla este elemento.
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Respecto a los accesos y convalidaciones, elklrtécregula los accesos a este ciclo
formativo desde el Bachillerato, el articulo 7 defiel acceso a otros estudios una vez
finalizado el ciclo formativo del titulo de TécniQuperior en Animaciones 3D, Juegos Yy
Entornos Interactivos, el articulo 8 define el made regulacidon de convalidaciones y
exenciones, y el articulo 9, desarrollado en elxan®, establece la correspondencia de los
modulos profesionales con las unidades de compatdedas cualificaciones implicadas en
este titulo para su acreditaciéon, convalidaciéremeion.
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Finalmente, el Ultimo elemento que regula estaatecforal es el descrito en los
articulos 10 y 11, con sus respectivos Anexos § gue tratan sobre las condiciones de
implantacion de este ciclo formativo. Estas comuties hacen referencia al perfil del
profesorado y a las caracteristicas de los espg@&qsaipamientos que son necesarios.

En su virtud, a propuesta de la Consejera de Edutay de conformidad con la
decision adoptada por el Gobierno de Navarra eirsexlebrada el dia de
201...

DECRETO:

Articulo 1. Objeto

El presente decreto foral tiene por objeto el ldstamiento de la estructura y el
curriculo oficial del titulo de Técnico Superior @&mimaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos, correspondiente a la Familia Profesiale Imagen y Sonido, en el &mbito de la
Comunidad Foral de Navarra.

Articulo 2. Identificacion
El titulo de Técnico Superior en Animaciones 3Degbs y Entornos Interactivos
gueda identificado por los siguientes elementos:
a) Denominacion: Animaciones 3D, Juegos y Entornasrémtivos
b) Nivel: 3 - Formacién Profesional de Grado Superior.
c) Duracion: 2000 horas.
d) Familia Profesional: Imagen y Sonido.
e) Referente europeo: CINE — 5b (Clasificacion Interm@al Normalizada de la
Educacion).



Articulo 3. Referente profesional y ejercicio msibnal

El perfil profesional del titulo, la competenciangral, las cualificaciones y unidades
de competencia, las competencias profesionalesomales y sociales, asi como la referencia
al sistema productivo, su contextualizacion en Navg su prospectiva, se detallan en el
Anexo 1 del presente decreto foral, de conformiciawl lo establecido en el articulo 21 del
Decreto Foral 54/2008, de 26 de mayo, por el quegeala la ordenacion y desarrollo de la
formacion profesional en el sistema educativo erérabito de la Comunidad Foral de
Navarra.

Articulo 4. Curriculo

1. Los objetivos generales del ciclo formativoAtemaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivosy los moédulos profesionales que lo componen quedemgidos en el Anexo 2
del presente decreto foral.

2. Los centros educativos de formacion profesi@malos que se imparta este ciclo
formativo elaboraran una programacién didacticaa pagda uno de los distintos mddulos
profesionales que constituyen las enseflanzas delaniDicha programacion sera objeto de
concrecién a través de las correspondientes ursdigl&rabajo que la desarrollen.

Articulo 5. Médulos profesionales y unidades fotikrees

1. Los moédulos profesionales que componen eslie foianativo quedan desarrollados
en el Anexo 2 B) del presente decreto foral, ddaramidad con lo previsto en el articulo 10
del Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviempoe el que se establece el titulo de Técnico
Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos dotetosy se fijan sus ensefianzas
minimas.

2. Dichos mddulos profesionales se organizaradasncursos académicos, segun la
temporalizacion establecida en el Anexo 2 B) dekente decreto foral. De acuerdo con la
regulacion contenida en el articulo 16.2 del Deckedral 54/2008, de 26 de mayo, dicha
temporalizacion tendra un valor de referencia padas los centros que impartan este ciclo
formativo y cualquier modificacién de la misma degbger autorizada por el Departamento de
Educacion.

3. Con el fin de promover la formacion a lo lad® la vida, la imparticion de los
modulos profesionales se podra organizar en ladadas formativas establecidas en el
Anexo 3 de este decreto foral. Los contenidos daufadades formativas en que se divide
cada modulo profesional deberan incluir todos togenidos de dicho médulo.

4. La certificacion de cada unidad formativa ténekilidez Gnicamente en el ambito de
la Comunidad Foral de Navarra. La superacion deastoths unidades formativas
pertenecientes a un mismo modulo dard derechocartdicaciéon del modulo profesional
correspondiente, con validez en todo el territoacional, en tanto se cumplan los requisitos
académicos de acceso al ciclo formativo.

Articulo 6. Accesos al ciclo formativo.

1. El acceso al ciclo formativo objeto de reguacien el presente decreto foral
requerira el cumplimiento de las condiciones estatias por la Ley Organica 8/2013, de 9
de diciembre, para la mejora de la calidad edugativ

2. Tendran preferencia para acceder a este @cinativo quienes hayan cursado la
modalidad de Bachillerato de Ciencias y Tecnolagilay como se establece en el articulo 13
del Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre

Articulo 7. Accesos desde el ciclo a otros eswdio



1. El titulo de Técnico Superior en Animaciones, 3Degos y Entornos Interactivos
permite el acceso directo a cualquier otro ciclomfativo de grado superior, en las
condiciones de admisién que se establezcan.

2. El titulo de Técnico Superior en Animaciones, 3Degos y Entornos Interactivos
permite el acceso directo a las ensefianzas conéscelos titulos universitarios de grado en
las condiciones de admision que se establezcan.

3. De acuerdo con el articulo 14.3 del Real Dect&83/2011, de 4 de noviembre y a
efectos de facilitar el régimen de convalidacioress,el marco de la norma que regule el
reconocimiento de créditos entre los titulos deitécsuperior de la formacién profesional y
las ensefianzas universitarias de grado, se hamadsid.20 créditos ECTS a las ensefianzas
establecidas en este decreto foral, distribuidde doas mdodulos profesionales de este ciclo
formativo.

Articulo 8. Convalidaciones y exenciones
1. Las convalidaciones entre moddulos profesionales titulos de formacién
profesional establecidos al amparo de la Ley Ouogari/1990, de 3 de octubre, de
Ordenaciéon General del Sistema Educativo, y los uioddprofesionales del titulo cuya
estructura y desarrollo del curriculo se estab@teste decreto foral son las que se indican
en el Anexo 4.

2. Respecto a las convalidaciones y exencionéssd®odulos profesionales con otros
modulos profesionales, asi como con unidades deetmcia, y con las ensefianzas de la
educacion superior se estara a lo establecido anielilo 15 del Real Decreto 1583/2011, de
4 de noviembre y a lo preceptuado en el articulo 38 del Real &ect147/2011, de 29 de
julio.

Articulo 9. Correspondencia de modulos profesiesabn las unidades de competencia

1. La correspondencia de las unidades de compateeceditadas de acuerdo a lo
establecido en el articulo 8 de la Ley Organic®@22 de 19 de junio, de las Cualificaciones
y de la Formacién Profesional, con los médulosgsiohales que forman las ensefianzas del
titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, JgegoEntornos Interactivopara su
convalidacion o exencion queda determinada en ek A) de este decreto foral.

2. Asi mismo, la correspondencia entre los médpladesionales que forman las
ensefianzas del mismo titulo con las unidades depatemcia para su acreditacion queda
determinada en el Anexo 5 B) de este decreto foral.

Articulo 10. Profesorado

1. La atribucion docente de los mdodulos profedamgue constituyen las ensefianzas
de este ciclo formativo corresponde al profesorddolos cuerpos de Catedraticos de
Ensefianza Secundaria, de Profesores de Ensefianaad&ga y de Profesores Técnicos de
Formacion Profesional, segun proceda, de las edjpleaies establecidas en el Anexo 6 A) de
este decreto foral.

2. Las titulaciones requeridas al profesorado ade duerpos docentes, con caracter
general, son las establecidas en el articulo 1Rdal Decreto 276/2007, de 23 de febrero,
por el que se aprueba el Reglamento de ingres@gsescy adquisicion de nuevas
especialidades en los cuerpos docentes a queaere tafLey Organica 2/2006, de 3 de mayo,
y se regula el régimen transitorio de ingreso a se@erefiere la disposicion transitoria
decimoséptima de la citada ley organica. Las titatees equivalentes, a efectos de docencia,
a las anteriores, para las distintas especialidddegprofesorado, son las recogidas en el
Anexo 6 B) del presente decreto foral.

3. Las titulaciones requeridas al profesoradoodeckntros de titularidad privada o de
titularidad publica de otras Administraciones ditsts de las educativas para la imparticion de



los médulos profesionales que formen el titulocsecretan en el Anexo 6 C) del presente
decreto foral.

Articulo 11. Espacios y equipamientos

1. Los espacios necesarios para el desarrollaglerisefianzas de este ciclo formativo
son los establecidos en el Anexo 7 de este deftnetio

2. Los espacios dispondran de la superficie neeegasuficiente para desarrollar las
actividades de ensefianza que se deriven de |lodadkside aprendizaje de los mddulos
profesionales que se imparten en cada uno de fmcies. Ademas, deberan cumplir las
siguientes condiciones:

a) La superficie se establecera en funcién del nundergersonas que ocupen el
espacio formativo y debera permitir el desarrokbolaks actividades de ensefianza-
aprendizaje con la ergonomia y la movilidad reqgleesidentro del mismo.

b) Deberan cubrir la necesidad espacial de mobiliaguipamiento e instrumentos
auxiliares de trabajo.

c) Deberan respetar los espacios o superficies deidadugue exijan las maquinas y
equipos en funcionamiento.

d) Respetaran la normativa sobre prevencion de ridsfposales, la normativa sobre
seguridad y salud en el puesto de trabajo y cuattas normas sean de aplicacion.

3. Los espacios formativos establecidos podrama@pados por diferentes grupos de
alumnos que cursen el mismo u otros ciclos formativ etapas educativas.

4. Los diversos espacios formativos identificado® deben diferenciarse
necesariamente mediante cerramientos.

5. Los equipamientos que se incluyen en cada iespan de ser los necesarios y
suficientes para garantizar la adquisicion de éssiltados de aprendizaje y la calidad de la
ensefianza a los alumnos. Ademas deberan cumpdiglaisntes condiciones:

a) El equipamiento (equipos, maquinas, etc.) dispom#rda instalacion necesaria

para su correcto funcionamiento, cumplira con lasmas de seguridad y
prevencion de riesgos y con cuantas otras seaplidaaon.

b) La cantidad y caracteristicas del equipamiento rdeéstar en funcion del nimero
de alumnos y permitir la adquisicion de los resldtade aprendizaje, teniendo en
cuenta los criterios de evaluacion y los contenglos se incluyen en cada uno de
los modulos profesionales que se impartan en fesides espacios.

6. El Departamento de Educacion velara para gaespacios y el equipamiento sean

los adecuados en cantidad y caracteristicas palesalrollo de los procesos de ensefianza y
aprendizaje que se derivan de los resultados @maigaje de los modulos correspondientes,

y para que se ajusten a las demandas que plargeelleion de las ensefianzas, garantizando
asi la calidad de las mismas.

DISPOSICION ADICIONAL UNICA

Otras capacitaciones profesionales.

El médulo profesional de Formacion y orientaciahdral capacita para llevar a cabo
responsabilidades profesionales equivalentes guaprecisan las actividades de nivel basico
en prevencion de riesgos laborales, establecidas Beal Decreto 39/1997, de 17 de enero,
por el que se aprueba el Reglamento de los Sesvitl@oPrevencion, siempre que tenga al
menos 45 horas lectivas, conforme a lo previsttaatisposicion adicional tercera del Real
Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre.



DISPOSICION DEROGATORIA UNICA

Derogacion de otra normativa.
Quedan derogadas todas y cuantas disposiciongsaleo inferior rango se opongan a
lo dispuesto en este decreto foral.

DISPOSICIONES FINALES

Primera. Implantacion.

El Departamento de Educacion de la Comunidadl EerdNavarra podra implantar el
primer curso del titulo objeto de regulacion emedsente decreto foral a partir del curso
escolar 2018/2019.

Segunda. Entrada en vigor.
El presente decreto foral entrara en vigor elgigamiente al de su publicacion en el
Boletin Oficial de Navarra.



ANEXO 1
REFERENTE PROFESIONAL

A) PERFIL PROFESIONAL

a) Perfil profesional

El perfil profesional del titulo de Técnico Superan Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivosqueda determinado por su competencia general,osupetencias profesionales,
personales y sociales, y por la relacion de cualifones y, en su caso, unidades de
competencia del Catalogo Nacional de CualificacgdPefesionales incluidas en el titulo.

b) Competencia general

La competencia general de este titulo consiste earergr animaciones 2D y 3D para
producciones audiovisuales y desarrollar produetadiovisuales multimedia interactivos,
integrando los elementos y fuentes que intervieresu creacion y teniendo en cuenta sus
relaciones, dependencias y criterios de interaldtlj a partir de parametros previamente
definidos.

c) Cualificaciones y unidades de competencia
Las cualificaciones y unidades de competencia idatuen el titulo de Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos lassiguientes:

Cualificaciones profesionales completas:

IMS295 3. Desarrollo de productos audiovisuales timedia interactivos, que
comprende las siguientes unidades de competencia:
- UCO0943_3: Definir proyectos audiovisuales multinaeiditeractivos.
- UC0944 3: Generar y adaptar los contenidos audiales multimedia propios y
externos.
- UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes ambeliherramientas de autor y
de edicion.
- UCO0946_3: Realizar los procesos de evaluacion mébiipo, control de calidad y
documentacion del producto audiovisual multimediaractivo.

IMS076_3: Animacion 2D y 3D (Real Decreto 295/20@k 20 de febrero), que
comprende las siguientes unidades de competencia:

- UCO0213 _3: Definir los parametros de creacion debygcto definido,
seleccionando y configurando los equipos para zaalia animacion de
representaciones graficas.

- UCO0214 3: Modelar y representar graficamente lemehtos que conforman la
animacion.

- UCO0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentesagadas y ubicar las camaras
virtuales, renderizar y aplicar los efectos finales

Cualificacion profesional incompleta:

IMS296_3: Montaje y postproduccion de audiovisuales
- UCO0949 3: Realizar el montaje integrando herraragerde postproduccion y
materiales de procedencia diversa.



- UCO0950_3: Coordinar los procesos finales de mongapostproduccion hasta
generar el producto audiovisual final.

d) Competencias profesionales, personales y socgle

1) Deducir las caracteristicas especificas de losgutog de animaciéon o multimedia
interactiva, a partir del analisis de su documeatagara facilitar su concepcion
y disefio de produccion.

2) Conceptualizar el proyecto de animacién 2D o 3awrimpdel desglose del guion,
disefiando los modelos y controlando la construcai@h storyboard y la
disposicion y grabacion del audio de referencigpdegrama.

3) Producir el proyecto de animaciéon 2D en sus fasesadimatica, layout,
animacion clave, intercalacion, pintura y compasicirealizando los chequeos y
pruebas de linea necesarias hasta la obtenciGasdmégenes definitivas que lo
conforman.

4) Producir el proyecto de animacion 3D en sus fasediseiio y modelado, setup,
texturizacion, iluminacién, animacion y renderizadealizando los chequeos
necesarios hasta la obtencién de las imagenestiefsnque lo conforman.

5) Controlar la realizacion de los procesos de podtmcion de proyectos de
animacion 2D y 3D, supervisando la incorporacionefectos de edicidon y la
construccion de la banda sonora del programa.

6) Conceptualizar el proyecto multimedia interacticoncretando la definicién de
sus funciones, su arquitectura tecnolégica, laifiacion de las fases de trabajo y
las caracteristicas especificas de las fuentes.

7) Generar y adaptar los contenidos del proyecto mattia interactivo, creando las
fuentes y maquetas, evaluando su calidad y compdob& adecuacion de las
mismas, tanto las propias como las provenienteslkdéoradores externos.

8) Integrar los elementos y las fuentes con herrammedie autor y de edicion,
llevando a cabo su composicion, la generacion ycraimzacion de sus
movimientos, la creacion de sus elementos inte@stiy la dotacion de
interactividad segun los requerimientos del prayectiltimedia interactivo.

9) Realizar la evaluacion del prototipo y la documeidta del proyecto, asegurando
el cumplimiento de las normas de calidad y la gurficion de los parametros de
publicacion.

10)Aplicar las herramientas de las tecnologias daflarmacion y la comunicacion
propias del sector en el desempefio de las tareasteniéndose continuamente
actualizado en las mismas.

11)Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, meant® actualizados los
conocimientos cientificos, técnicos y tecnoldgicosativos a su entorno
profesional, gestionando su formacién y los reciesastentes en el aprendizaje a
lo largo de la vida y utilizando las tecnologias @ informacion y la
comunicacion.

12)Resolver situaciones, problemas o contingenciasrgoiativa y autonomia en el
ambito de su competencia, con creatividad, inndvagi espiritu de mejora en el
trabajo personal y en el de los miembros del equipo

13)Organizar y coordinar equipos de trabajo con resplaiidad, supervisando el
desarrollo del mismo, manteniendo relaciones fliigaasumiendo el liderazgo,
asi como aportando soluciones a los conflictosajasgpque se presenten.

14)Comunicarse con sus iguales, superiores, clientegpeysonas bajo su
responsabilidad, utilizando vias eficaces de cooaondn, transmitiendo la
informacion o conocimientos adecuados y respetémdatonomia y competencia
de las personas que intervienen en el ambito tkalsajo.



15)Generar entornos seguros en el desarrollo de $&@ajdray el de su equipo,
supervisando y aplicando los procedimientos degm&on de riesgos laborales y
ambientales, de acuerdo con lo establecido pootdmativa y los objetivos de la
empresa.

16)Supervisar y aplicar procedimientos de gestion dkdad, de accesibilidad
universal y de «disefio para todos», en las actieislgprofesionales incluidas en
los procesos de produccién o prestacion de sesvicio

17)Realizar la gestion béasica para la creacion y amaniento de una pequefia
empresa Yy tener iniciativa en su actividad profesiocon sentido de la
responsabilidad social.

18)Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciatesvadas de su actividad
profesional, de acuerdo con lo establecido endsslkcion vigente, participando
activamente en la vida econ6mica, social y cultural
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B) SISTEMA PRODUCTIVO
a) Entorno profesional y laboral

Las personas que obtienen este titulo ejercen thudad en el sector de la produccién
audiovisual (cine, television y video), de la ariia 2D y 3D, de la multimedia interactiva
y no interactiva, asi como en publicidad y empresksionadas con internet y las newmedia.

Las ocupaciones y puestos de trabajo mas relevemitess siguientes:
— Animador 3D.
— Animador 2D.
- Intercalador.
- Modelador 3D.
- Grafista digital.
— Generador de espacios virtuales.
— Teécnico de efectos especiales 3D.
— Integrador multimedia audiovisual.
— Desarrollador de aplicaciones y productos audi@esumultimedia.
— Editor de contenidos audiovisuales multimedia at8vos y no interactivos.
— Técnico en sistemas y realizacién en multimedia.

b) Contexto territorial de Navarra

Cada vez es mas relevante la importancia, en eldon@mpresarial, del sector TIEI
constante cambio que sufren las nuevas tecnologiasticamente a diario, exige que las
empresas del sector vayan a necesitar incorpaas glantillas nuevos perfiles profesionales
y que se vislumbren nuevos yacimientos de empleo actividad de las TIC, en su
transversalidad, tiene implicaciones en todos éxtoses economicos. A medio-largo plazo,
las empresas y expertos identifican a este padiiepional como emergente prioritario
gue en un principio se podia enmarcar dentro deddaominada “industria del
entretenimiento”, ha llegado a convertirse en umtod pilares basicos de todo el conjunto de
actividades que bajo el epigrafe comun de Nuevasadlegias constituyen la base sobre la
gue se asienta el crecimiento de la sociedad etigagnente todos sus ambitos. Un conjunto
de actividades transversales a todos los sectooésigiivos sin las que, en estos momentos,
la sociedad tal y como la conocemos no podria sdgsarrollandose.

La titulacion de Técnico Superior en Animaciones 3legos y Entornos interactivos aporta
el conocimiento de los fundamentos tedricos y dégatalumnado en las destrezas practicas
necesarias para acometer los diferentes tipos@egns que cada uno de los ambitos de la
produccion profesional requiere.
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c) Prospectiva

El perfil profesional de este titulo, dentro deitee terciario, evoluciona hacia un profesional
polivalente capacitado para ejercer su actividadegronal en la fabricacion de productos de
animacion en 2D y 3D, asi como en el multimediaraxttivo, realizando todas las ctividades
relacionadas con el disefio, conceptualizacion,ifptanion de los proyectos y su ejecucion.
Todas estas actividades se inscriben en el seattipvasual y se relacionan con otros
subsectores en los que se ubican por la tecnatogideada en los procesos de fabricacion de
los productos y también por las formas de emisid@isiribucion. Asi, se interrelacionan con
el cine, el video, la television, el DVD, los vigeegos, Internet y nuevos sectores
emergentes como las producciones especificasgiafartia maovil.

Existen diferencias importantes en el tejido engiabk del sector de la animacion con

respecto al sector multimedia. Este ultimo se ¢ar@a por contar con un elevado porcentaje
de empresas con menos de 10 empleados, entorfopalr iento. Respecto a su condiciéon
juridica, aproximadamente la mitad de las empresas personas fisicas, seguidas
mayoritariamente por sociedades limitadas y soOla ominima proporcién son sociedades
anonimas. El sector de la animacion estd muchocoraentrado.

Aproximadamente el 90 por ciento de la produccidresparia lo realizan unas 40 empresas
de mayor tamafo; el resto de empresas se dedicdou@ma parte a prestar servicios

profesionales y/o especializados. En ambos secwxisse un alto nivel de contratacion

temporal, ya que habitualmente se trabaja por ptogey hay un elevado porcentaje de
trabajadores autonomos. Las perspectivas de egaludel sector apuntan hacia un

mantenimiento de esta situacion.

Recientes informes presentados por organismosar&ns con la produccion y el consumo
de productos de animacion en Espafa afirman, acidel a la hegemonia norteamericana del
audiovisual en nuestras pantallas, que en los astiafios la animacidén europea no ha parado
de intentar hacerse un hueco frente al producendeacion norteamericano. A pesar de que
aproximadamente el 51 por ciento del cine de anémaexhibido en Europa sea americano,
su cuota de pantalla ha disminuido en unos afids las10,5 por ciento en beneficio del
resto. Tanto la industria espafiola como la alenyasabre todo la francesa se han convertido
en el motor de la industria en Europa y han coumiglid a la mayor presencia del cine europeo
en las salas. Este auge ha posibilitado que lasesap productoras europeas se animen a
desarrollar productos de gran presupuesto en lesegucada vez mayor la inversion en el
hasta ahora casi exclusivo terreno de los norteeamas: la exhibicidn y la distribucion.

Respecto al sector del multimedia es importanterachue bajo esta denominacion se sitdan
productos y aplicaciones muy diferentes, que béamose comparten las posibilidades de
digitalizacion y de interactividad que las nuevesnblogias electronicas de la informacion
permiten. El sector multimedia aporta nuevos megipsoductos al proceso de produccion
de muy diversos bienes y servicios comunicativasuljurales, asi como a las formas de
distribucion y consumo de viejos y nuevos product@sindustria multimedia trabaja tanto
en la creacion de productos originales y novedasmao en la reelaboracion y nueva
presentacion de productos ya existentes, a loseguiade la interactividad o la posibilidad
de visionado con perspectivas afladidas por ladipdades tecnoldgicas que aportan los
nuevos medios. En todos los casos hay una rel@@d&omplementariedad con tecnologias
audiovisuales e informéaticas que afiaden nuevasdiorees a los proyectos.
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El sector multimedia (también el de la animaciomamor grado) orienta una parte creciente
de sus actividades hacia el denominado ocio digtalel marco de un emergente estilo de
vida digital, en el que pautas sociales como lawbad y la movilidad multiplican las
posibilidades. Esta forma de ocio se sustenta dobieeen Internet, vista mucho mas como
plataforma de ocio que como formula de busquediafdemacion. Es significativo, en este
sentido, la irrupcion de la industria del videojogque en Espafia acapara mas del 50 por
ciento del ocio digital y mueve cifras economicaswlly alto nivel, pero donde la aportacion
econdémica correspondiente a videojuegos generadoEspafia se sitla en porcentajes
inferiores al 5 por ciento.

Como en toda la industria audiovisual, una vez #das las innovaciones tecnolégicas
producidas en el disefio, realizacion, comercialimadistribucién y consumo, y considerada
la espectacularidad que aporta la introducciéngieraas de alta definicién y de visionado en
pantallas de 3D, se plantea el tema de los comgnidl contenido se ha convertido en el
verdadero protagonista del presente y futuro deiedustria. Las empresas tienen que crear
contenidos interesantes, venderlos a un precionade que compense a los autores y
satisfacer a los consumidores. Son estos, en ultistancia, quienes deciden qué, cOmo y
cuando quieren consumir y también cuanto quiergampd.a supervivencia del sector de la
creacion y produccion de contenidos va a estaedsimente ligada a las soluciones que se
adopten en los ambitos de la explotacion comeyadios modelos de negocios adoptados.

Las estructuras organizativas en el ambito de talymcion de animacion y multimedia
tienden a configurarse sobre la base de decisides=ntralizadas y equipos participativos
de gestion, potenciando la autonomia y capacidat&dsion.

Las caracteristicas del mercado de trabajo, la lidadi laboral, los movimientos entre
sectores y subsectores de la industria de la ardimacdel sector multimedia interactivo,
obligan a formar profesionales polivalentes capatesdaptarse a las nuevas situaciones
socioecondmicas, laborales y organizativas de arsdxisres.
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ANEXO 2

CURRICULO

A) OBJETIVOS GENERALES DEL CICLO FORMATIVO

a)

b)

d)

9)

h)

)

Valorar los codigos formales, expresivos y comunioa que confluyen en la
realizacion de productos de animacion y multimadtaractiva, analizando su
estructura funcional y sus relaciones segun losuamaientos de su
documentacion técnica, para aplicarlos en la canéepy disefio de produccion
del proyecto.

Evaluar la tipologia y caracteristicas de las t&sique hay que aplicar en el
disefio de modelos, construccion del storyboard abapion del audio de
referencia, a partir del desglose de guiones,figmtido las decisiones adoptadas
en la conceptualizacion de proyectos de animadibg 2D.

Caracterizar las operaciones de animatica, layoumacion clave, intercalacion,
pintura y composicion, analizando sus interrelaeson la necesidad de chequeos
y pruebas de linea intermedios, para optimizarréyrccion de proyectos de
animacion 2D.

Caracterizar las operaciones de disefio y modelagdyp, texturizacion,
iluminacién, animacién y renderizado, analizandes soterrelaciones y la
necesidad de chequeos intermedios, para optin@zamlduccion de proyectos de
animacion 3D.

Valorar las posibilidades de introduccion de efealie edicion en la banda de
imagenes y las posibilidades de construccion deutala sonora, identificando los
elementos y relaciones que concurren en su regizgeara la postproduccion de
proyectos de animacion 2D y 3D.

Evaluar la tipologia y caracteristicas de las fones profesionales, de la
arquitectura tecnoldgica, de las fases de trabajie yas fuentes que se van a
emplear en la realizacion del proyecto, analizasds respectivas ventajas e
inconvenientes y justificando las decisiones adigsaen la conceptualizacion de
proyectos multimedia interactivos.

Valorar las posibilidades de creacién de fuentesagyuetas propias o importadas,
teniendo en cuenta la adecuacion de las mismas galglad, analizando sus
ventajas e inconvenientes y justificando las deoes adoptadas en el proceso de
generacion y adaptacion de los contenidos de proyecultimedia interactivos.
Distinguir las caracteristicas funcionales de Idementos y fuentes que
intervienen en un proyecto multimedia interactiveniendo en cuenta su
composicion, la generacion y sincronizacion dersosimientos, la creacion de
sus elementos interactivos y la dotacidon de intemdad, a partir de la
interpretacion de los requerimientos de su docuacéht técnica, para Su
integracion con herramientas de autor y de edicion.

Valorar los elementos que intervienen en el cumphmo de las normas de
calidad y en la configuracion de los parametrospdblicacion de proyectos
multimedia interactivos, segun los procedimientstal@ecidos y la normativa
existente, para su aplicacion en la evaluaciorpa#btipo y en la documentacion
del proyecto.

Analizar y utilizar los recursos y oportunidadesageendizaje relacionados con la
evolucion cientifica, tecnoldgica y organizativd dector y las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, para mantener elirgapde actualizacion vy
adaptarse a nuevas situaciones laborales y peesonal
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k) Desarrollar la creatividad y el espiritu de inndagagara responder a los retos que
se presentan en los procesos y en la organizaeldratiajo y de la vida personal.

[) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizéaslvariables implicadas,
integrando saberes de distinto ambito y aceptaosloiésgos y la posibilidad de
equivocacién en las mismas, para afrontar y resotistintas situaciones,
problemas o contingencias.

m) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacion, sup®n y comunicaciéon en
contextos de trabajo en grupo, para facilitar lgaoizacion y coordinacion de
equipos de trabajo.

n) Aplicar estrategias y técnicas de comunicacionptiaose a los contenidos que
se van a transmitir, a la finalidad y a las cardstieas de los receptores, para
asegurar la eficacia en los procesos de comunitacio

fi) Evaluar situaciones de prevencion de riesdosrédes y de proteccién ambiental,
proponiendo y aplicando medidas de prevencion paftes y colectivas, de
acuerdo con la normativa aplicable en los procesogsrabajo, para garantizar
entornos seguros.

0) ldentificar y proponer las acciones profesionaksesarias, para dar respuesta a la
accesibilidad universal y al «disefio para todos».

p) Identificar y aplicar parametros de calidad enttabajos y actividades realizados
en el proceso de aprendizaje, para valorar la reuldie la evaluacion y de la
calidad y ser capaces de supervisar y mejorar gimgentos de gestion de
calidad.

g) Utilizar procedimientos relacionados con la cultaraprendedora, empresarial y
de iniciativa profesional, para realizar la gestiésica de una pequefia empresa o
emprender un trabajo.

r) Reconocer sus derechos y deberes como agente aotlacsociedad, teniendo en
cuenta el marco legal que regula las condicionesales y laborales, para
participar como ciudadano democratico.
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B) MODULOS PROFESIONALES

a) Denominacién, duracién y secuenciacion
Se relacionan los modulos profesionales del Téc8igmerior en Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos con detalle de su denom@maauracion y distribucion temporal.

2 2 HORAS CLASES
CODIGO DENOMINACION TOTALES | SEMANALES CURSO
1086 Dls.eno,. f:llijo y modelado para 190 6 10
animacion
1087 Animacion de elementos 2D y 3D 260 8 19
1088 gglor, iluminacion y acabados 2D y 160 5 10
1090 _Reallza_cmn de proyectos multimedia 190 6 10
interactivos
NA01® | Inglés | 60 2 10
1094 Formacion y orientacion laboral 100 3 1°
1085 ;[r)ozesc[t)os de animacion audiovisual 130 6 20
1089 Proyect.os de juegos y entornos 130 6 20
interactivos
1091 Desgrrollo ‘?",'3‘ entornos interactivos 180 8 20
multidispositivo
Realizacion del montaje y o
0907 postproducciéon de audiovisuales 160 ! 2
1095 Empresa e iniciativa emprendedora 70 3 20
1093 Proyecto _de animaciones 3D, juegos y 30 En horario 20
entornos interactivos de empresa
., . En horario o
1092 Formacién en centros de trabajo 340 de empresa 2

(1) Médulo obligatorio en la Comunidad Foral Naearr
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b) Desarrollo de médulos profesionales

Modulo profesional: Disefio, dibujo y modelado panamacion
Equivalencia en créditos ECTS: 11

Caodigo: 1086

Duracién: 190 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluaciéon

1. Disefia y crea personajes, escenarios y atrazogp@macion, valorando la utilizacién de
distintos métodos plasticos y tecnologicos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)

Se ha decidido el método basico que hay que utiftg@ologia de lineas, nivel de

concrecion o abstraccion y proporcionalidad, erttes), para el diseiio de

personajes, escenarios y atrezo adecuados panayecip de animacion, a partir

del analisis de sus requerimientos y del estudibatetos y disefios de diferentes
autores.

Se han decidido los materiales que se van a utibzpartir de la valoracién de su
idoneidad para cada disefio, en funcion de las tesirsticas del proyecto.

Se han realizado bocetos a lapiz y por ordenadardtivamente reconocibles de
personajes, escenarios y elementos de atrezotia geida interpretacion de los

conceptos propuestos en el proyecto.

Se han realizado versiones en diferentes estilosdidajos de personajes,

escenarios y elementos de atrezo con arreglo\aaloges expresivos, descriptivos
y dramaticos especificados en el guion literarenya biblia de personajes.

Se han representado tridimensionalmente los bgaetsigetando las proporciones
y acabados de los dibujos originales en diferemi@®riales modeables (plastilina,
arcilla, pasta de papel u otros).

Se han elaborado los disefios con diferentes herngasi plasticas materiales o por
ordenador, optimizando los recursos graficos ytesedisponibles y adecuandose
a la dimension del proyecto.

2. Define el aspecto visual final de la animacialprando la utilizacion de las herramientas
plasticas materiales y/o virtuales necesarias.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

Se han realizado informes de comparacion de tramgasnentales con su aspecto
visual, a partir del analisis de diferentes prodsicte animacion.

Se han relacionado los personajes, el vestuasajdoorados y las expresiones con
los posibles targets de publico, recogiendo loglt@dos en un dossier.

Se ha realizado un estudio estadistico de colergsesiones, rasgos, vestuarios y
decorados asignados a diferentes narraciones, mbeda realizacion de un test
con diferentes publicos del entorno cercano al. aula

Se han definido los aspectos visuales concretosnd@royecto de animacion
determinado, categorizando subjetivamente su irapoid en un dossier.

Se ha realizado la incorporacion de los aspectsigs previamente estudiados a
un conjunto de imagenes representativas del prodinet.
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f)

0)
h)

Se han definido las escalas, diferentes posturgstesiones e indicaciones
necesarias para el modelado, mediante la elabaraeidhojas de modelo y hojas
de giro de los personajes.

Se han descrito las caracteristicas de cada elemisnial y la iluminacion de cada
secuencia, pintando fisica y/o virtualmente losdist de color definitivos.

Se ha realizado el ajuste de los recursos dispmnipl medios de exhibicidn,
reproduccién y publicacion, elaborando las cartasdador.

3. Elabora los storyboard y animaticas (leica rdelun proyecto de animacion, analizando
las necesidades de accidn, ritmo y narrativa dsjgmto.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han definido las bases del ritmo y la contirdiidel proyecto de animacion, a
partir del analisis del lenguaje audiovisual y éosiceptos de silencio, espacio en
off y elipsis.

Se han definido los encuadres y el acting de losopejes, dibujando fisica y/o
digitalmente las vifietas correspondientes a caatzopdel guion técnico.

Se han determinado los movimientos de camara,dagtnasalidas de personajes y
modificaciones de los escenarios, fijando fotogaiave y realizando pequefas
animaciones de los encuadres y/o personajes soligitalizacion del storyboard.
Se han temporizado los planos y se ha ajustador@ a la narrativa del proyecto,
realizando el montaje secuencial de los distintbsijds del storyboard con las
herramientas de edicion adecuadas.

Se han interpretado y deducido del guion los s@ichtisicas y didlogos, grabando
voces sincrénicas y elaborando un borrador de eosmbre el montaje del
storyboard.

Se ha modificado el storyboard sustituyendo losujdd no pertinentes tras el
visionado critico de la animatica.

4. Modela escenarios, personajes y decorados tildmipara la realizacion de animaciones
stop motion, valorando la idoneidad de la elecciéras herramientas plasticas y/o virtuales
necesarias.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

Se ha definido la fragmentacion de los disefios irmigs, indicado las
proporciones y los elementos que seran modificgmegotograma o sustituibles,
elaborando una lista de los elementos que hay qaelar.

Se ha valorado la cantidad necesaria de cada alapena la construccion de
personajes, escenarios y atrezo, consignandoloaiistia de necesidades.

Se han modelado los elementos necesarios en |asiahed adecuados: pasta de
modelar, madera, arena, tela, carton u otros, étdose a las escalas
correspondientes segun el storyboard.

Se han analizado las necesidades de sustentaonitacion y temporizacion del
movimiento, disefiando los elementos pertinentegsibles.

Se ha disefiado un sistema de clasificacion y almageale modo seguro de los
modelos y elementos animables, segun el plan dajtrapara su facil localizacion
y recuperacion, protegiéndolos de su deteriordaaiores ambientales.

5. Modela en 3D personajes, escenarios, atrezg®, ranalizando las caracteristicas del
empleo de diferentes tipos de software.
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Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han determinado los tamafios finales, los méelosodelado, la escala final y
las caracteristicas de movimiento de cada objel@homando un listado de
elementos que hay que modelar.

Se ha optimizado la geometria generada escaneamslombdelos fisicos
(esculturas).

c) Se ha elegido el método de modelado (nurbs, palgosubdivision surfaces)
atendiendo a las caracteristicas del modelo queimyealizar.

d) Se han modelado en tres dimensiones personajesgess y elementos de atrezo,
ajustandose a las hojas de modelo y de giro.

e) Se ha realizado el modelado por separado de lesedies movimientos faciales
para la vocalizacion y para las expresiones draamtide cada personaje,
agrupandolos y archivando los resultados para stepor uso en la preparacion
del personaje para animacion.

f) Se ha modelado la ropa necesaria sobre los modeémiante patrones virtuales,
respetando los disefios de las hojas de modelo.

g) Se ha disefiado un sistema de archivado de losrdiEtde los modelos con los
nombres correspondientes segun versiones y erud@ses pertinentes, para su
facil recuperacion y utilizacion.

Contenidos.

Disefio y creacion de personajes, escenarios yogba@za animacion:

La forma:

- La percepcién visual.

- Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.

- Andlisis de las formas de la naturaleza. Proces@dtraccion y sintesis.

- Forma estatica y dinamica. El ritmo.

- Proporciones, simplificacion y funcionalidad.

Representacion gréfica:

- Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridisienal y su representacion
sobre el plano.

- Escalas. Campos de aplicacion.

- Escenografia y decorado. Elementos visuales yiqbést

- La representacion tridimensional.

- El claroscuro. Las relaciones de valor en la repreeion sobre el plano de la
forma tridimensional. Valores expresivos de la luz.

- Nociones béasicas de perspectiva axonométrica gaoni

- La proporcién en el cuerpo humano. Nociones bésieanatomia.

- Andlisis de la personalidad del personaje a tralgisdisefio. Fisionomia y
caracterizacion.

- Estudio del vestuario y la indumentaria.

- Elementos esenciales para la correcta elaboracgdmreraquis y acotacion.
Normas DIN, UNE, ISO.

- Diferencias de disefio en 2D y 3D. Materiales.

- Simplificacion de formas en la historia de las ifisticas.
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- El disefio del espacio habitable. Arquitectura yaarbmo. Interiorismo y
ambientes.

- La representacion tridimensional. Creacion de pigme con materiales
maleables.

- Investigacién y busqueda de fuentes utilizando dolis recursos posibles
reales y/o virtuales.

Definicion del aspecto visual final de la animacién
— Expresividad y cédigos visuales aprendidos.
— Observacion y analisis de la estética contempordrasamodas.
— Elaboracién de las hojas de modelo:
- Hoja de construccion.
- Hoja de giro del personaje (Turnaround).
- Hoja de expresiones.
- Hoja de poses.
- Hoja de tamafios comparativos.
- Otras hojas de modelo. Hoja de manos, cosas qu¥elbemos hacer con el
personaje, comportamiento del pelo y de la ropeearitas.
— La luz definidora de formas. Luz natural y artéiciRepresentacion bidimensional
del volumen.
— Elaboracién de la carta de color:
- Teoria del color y sistemas de clasificacion. Vedaexpresivos y descriptivos.
- El color como fendmeno fisico y visual. Color luzglor pigmento.
- Gestion de color y control de los distintos sistente representacion y
calibracion.
- Elaboracion de los estudios de color.
— Definicion del estilo de la animacion:
- Comparacion de productos de animacion.
- Elaboracién de dossier de aspectos visuales.
- Realizacién de test de publicos.
- Elaboracion de estadisticas de colores, expresiorasgos, vestuarios y
decorados.
- Elaboracion de imagenes representativas del prodinet.
- Control de calidad y coherencia en el dossier paygectar un producto solido.

Elaboracion de storyboard y animaticas (leica réelyin proyecto de animacion:
— La narrativa gréfica:
- Composicion. Expresividad de los elementos formaitesl campo visual.
- El cdmic. Evolucion del género.
— Conceptos basicos de composicion de plano.
— Documentacion: analisis de los clasicos del stagtho
- Laimagen fija y en movimiento.
— Andlisis de animéaticas de diferentes productos.
- Elaboracién del storyboard:
- Representacion del movimiento en vifietas.
- Im&genes secuenciadas.
- Del cine al comic y del comic al cine.
— Grabacién de sonido sincronica.
- Nociones bésicas de edicion sonora:
- Mono y estéreo.
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- Transiciones y niveles.

- Filtros y efectos.

- Edicion multipista.

— Elaboracion de la animética:

- Dramatismo del sonido: andlisis de los cléasicos.

- La banda sonora. Componentes de la banda sonatagals, musicas, foley y
efectos.

- Los planos sonoros.

- Las leyes de la narrativa audiovisual y el montdjamo audiovisual.

Modelado de escenarios, personajes y decoradosities para la realizacion de
animaciones stop motion:

Elaboracion de la lista de elementos que hay quietaoo construir:

- Andlisis de la documentacion de direccion: guiterdirio, guion técnico, biblia
de personajes y storyboard.

- Fragmentacién de los modelos.

- Escalado.

- Elementos modificables y sustituibles. Modeladoetlanentos repetidos para
la animacion por sustitucion.

- Materiales necesarios para la construccion de pajss, escenarios y atrezo.

Reconstruccion tridimensional de la vision espatdalos modelos:

- Eleccion de los materiales: rigidos y moldeables.

- Construccion de esqueletos y sistemas de sujd€iémentos no visibles.

- Lenguaje corporal y gestual.

- Materiales clasicos para construir decorados. Ristaodelar, madera, arena,
tela y cartdon entre otros.

Almacenamiento, clasificacion y conservacion declesnentos de animacion.

Modelado en 3D de personajes, escenarios, atrezuay

Modelado por ordenador: las herramientas y el joat@ampartido.

Los programas de modelado 3D.

Elaboracion del listado de elementos que hay quietan

Escaneado en 3D de los modelos fisicos.

Interpretacion de la documentacion procedente dirégcion artistica: bocetos y

esculturas.

Andlisis de las deformaciones gestuales.

Preparacion del modelado:

- Carga de los modelos de referencia procedentescdaeer 3D y/o model sheets
y turnaround en 2D.

- Eleccién del procedimiento de modelado.

- Superficies nurb.

- Poligonos.

- Subdivision surfaces.

- Otros.

Elaboracion de personajes.

Elaboracion de escenarios.

Elaboracion de atrezo y props.

Optimizacion de los modelos.

Finalizacion, nomenclatura y archivado de las digies generadas.

Exportacion de movimientos de personajes a impass@d para animacion
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tradicional.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie deof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtagias de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las actiadae ensefianza-aprendizaje se dediquen
a la adquisicién de las competencias de dichasdoes en coordinacién con los modulos de
Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, Coillmminacion y acabados 2D y 3D,
Animacién de elementos 2D y 3D y Realizacion deypctos multimedia interactivos, del
presente ciclo, asi como con otros moédulos de dtidles de la familia profesional que
desarrollan las funciones de realizacion de cineideo, postproduccién de video y
postproduccion de audio.

El presente modulo desarrolla las funciones coomdientes de disefo, dibujo y
modelado de personajes, escenarios y atrezo piodipm de producciones de animacion 2D
y 3D.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las técdeasalizacion de peliculas de animacion
2D y 3D, animaciones para publicidad y videojueg@stegracion de animaciones en imagen
real, que estan vinculadas fundamentalmente atagdades de ensefianza aprendizaje de:

— Disefio de personajes, escenarios y atrezo para3D y

— Modelado de personajes, escenarios y atrezo.
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Médulo Profesional: Animacion de elementos 2D y 3D
Equivalencia en créditos ECTS: 16

Cddigo: 1087

Duracion: 260 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Realiza la animacién y captura en stop motiqixdacion, valorando las posibilidades de
optimizacién de las operaciones y adaptandose radpgrimientos del guion técnico.

Criterios de evaluacion:

a) Se han optimizado las secuencias mecanicas parairatiminimo los tiempos de
modificacion de puesta en escena mediante la ae@diz de un plan de trabajo.

b) Se ha desarrollado un método de almacenaje y nnzaitthn en tiempo real,
preparando el sistema de captura de imagenepéijassu secuenciacion.

c) Se ha realizado un diagrama de movimientos temgubwi segun el storyboard, la
carta de animacion y la velocidad de movimientwigta, decidiendo el nUmero de
fotogramas por segundo.

d) Se ha disefiado la puesta en escena con los desoraglementos que hay que
animar, disponiendo luces y camara (tiros y en@sgdr preparando mecanismos y
apoyos ocultos para sujeciones, movimientos y et camara.

e) Se ha realizado la animacion, modificando posigaelos fotogramas adecuados
y sustituyendo los elementos necesarios segumeldd trabajo.

2. Elabora el character setup de personajes dew&ilyando las alternativas de utilizacion de
todos los elementos que afectan a la realizacibdisiefio del interface mas adecuado para la
animacion.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha analizado la morfologia, acting e importaeni&l proyecto de cada modelo,
elaborando una tabla de expresiones y movimientos.

b) Se ha construido un esqueleto dentro de cada mqgdelse va a animar mediante
una jerarquia de ensamblajes (joints), ajustanddsenorfologia de este con tantas
articulaciones como giros y flexiones se prevém ghrcorrecto funcionamiento del
mismo.

c) Se ha realizado la asignacion de cinematicas aedifes partes del esqueleto,
diferenciando directas (FK) e inversas (IK) paradgro controlar varias
articulaciones al mismo tiempo, influyendo unaseas.

d) Se ha emparentado la geometria con el esqueletd $kin) comprobando que no
se generan pliegues no deseados por la rotaciéelads o traslacion.

e) Se han pintado los pesos o influencias de los drlaggn sobre los puntos de la
geometria, evitando la deformacion irregular da gstuavizando el aspecto de los
pliegues.

f) Se han aplicado los distintos tipos de deformad@®s manipulador propio o por
conexiones entre geometrias), conectandolos afésspde los modelos en que sea
necesario, para su correcto movimiento.

g) Se han incluido musculos y diferenciado los solidggdos (rigid bodies) y la
geometrias controladas por particulas (soft bodmsjomatizando movimientos
secundarios y colisiones.
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h)

Se ha elaborado el interface de animacién, reunienduna sola herramienta todas
las posibles deformaciones (de diferentes gradosod®lejidad segun las partes
gue hay que animar), para la utilizacién del charasetup por otros usuarios.

3. Anima fotogramas sobre superficie fisica o patenador en 2D y 3D a partir de la
interpretacion del guion, para conseguir la expréad requerida, aplicando técnicas de
dibujo y animacion y analizando caracteristicagesipas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)

Se han temporizado los movimientos de todos lasesiéos que se van a animar,
indicando el numero de fotogramas necesario pata eariacion y generando una
carta de animacion por cada plano, personaje yorddo.

Se han dibujando los fotogramas clave y se hamieatado decorados, personajes
y elementos de atrezo en las diferentes capas ayeue animar, a partir de la
interpretacion expresiva del guion, el storyboarth yanimatica, configurando el
plan de animacion.

Se han dibujado las intercalaciones, adaptanddes teempos marcados y a los
dibujos anteriores y posteriores segun la car@andfeacion.

Se ha realizado la animacion de los elementos 3Busmmovimientos genéricos
mediante el interface de animacion, con la expigsivadecuada y adaptandose a
los tiempos requeridos.

Se ha realizado la animacion de los elementos 3&ugmovimientos secundarios,
especificos y partes blandas, con la expresividedumda mediante el interface de
animacion.

Se han realizado las sincronizaciones de movingenexesarias para conseguir
transmitir mayor sensacion de realismo y verosiudla la animacion.

4. Realiza los efectos 3D segun las necesidadeguieh, aplicando las leyes fisicas al
universo virtual.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han definido las caracteristicas de los ef&@fogue hay que generar en cuanto
a duracion, tipologia de efecto y momento de lacapion (anterior o posterior a la
animacion de los personajes), consignandolo erstado.

Se han generado las particulas y se han creadaris®res necesarios para cada
plano, asignando los campos de fuerza que defisiréomportamiento de estas.

Se han creado objetos dindmicos (rigid bodies)odeportamiento activo o pasivo,
simulando movimientos y colisiones y controlande semportamientos, hasta
conseguir el efecto deseado.

Se han creado las geometrias controladas por yagi¢soft bodies) necesarias
para cada plano, pintando las influencias y generdws tensores que definiran el
movimiento.

Se han creado multitudes realizando la sustitud®ras particulas por modelos
animados.

Se han configurado los atributos del hardware retdéfer para visionar las
particulas previamente a la generacién de las inesye

5. Elabora el layout y prepara los planos para aciom, analizando las caracteristicas del
guion técnico y la animatica.
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Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

e)

Se ha realizado un desglose de secuencias y plespscificando los personajes,
escenarios y elementos de atrezo que intervieneadauno de ellos.

Se han colocado las referencias (enlaces a losertesr que compondran la
secuencia animada) a los modelos originales prépsiara animar.

Se han optimizado los tiempos de ejecucion de atifes procesos posteriores,
ocultando las geometrias que no intervendran plaeb.

Se ha realizado la importacion y colocacion deharada de sonido con el doblaje
original y los efectos diegéticos para su utilidacy sincronizacion por parte de
los animadores.

Se ha realizado la acotaciéon de los planos en @ugnhimero de fotogramas,
desplazamientos, giros y escalados que requiesepdrsonajes y objetos con los
que interactdan (props).

6. Coloca y mueve las camaras en 2D y 3D, a metla interpretacion de guiones técnicos,
storyboard y animatica, analizando la narrativai@ausual y las caracteristicas de la Optica

aplicada.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han valorado y determinado las focales virtugles se van a utilizar para
conseguir la expresividad visual requerida.

Se han colocado las focales fijas en cada planstaajdo las distancias camara-
objeto en funcién de los encuadres del storyboatd profundidad de campo
predefinida.

Se han interpretado y definido, a partir del stogyld, los movimientos internos y
externos y las entradas y salidas de personajes, lpacomposicion de los
encuadres.

Se han marcado las trayectorias de los movimiemmtosamara temporizando los
mismos (arranques, frenadas, aceleraciones y dacelees) mediante la
colocacion de fotogramas clave (key frames), adaoige a la accion del plano y
al dramatismo requerido.

Se ha realizado la temporizacion de los efectogsadacion focal (zoom) mediante
la colocacion de fotogramas clave.

Se han decidido los parametros de enfoque (puntmaema nitidez de foco y
profundidad de campo) mediante la interpretacioriodeplanos en cuanto a sus
focales, distancia a objetos y fondos, movimienfasjinosidad y diafragma
virtual, elaborando un informe para su posterigtpmduccion.

7. Realiza la captura de movimiento y rotoscopi2Bry 3D, valorando la utilizacién de las
herramientas fisicas o virtuales pertinentes.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han valorado los movimientos (desplazamientcelpcidad), el namero de
elementos, el nUmero de sensores de captura niesepara cada elemento y la
traslacion de la captura al espacio virtual, paseftar el sistema de captura de
movimiento y/o rotoscopia mas adecuado al proyecto.

Se ha realizado la distribucion en el espaciodedhs camaras de captura segun el
sistema predisefiado y acorde con el software dereage movimiento.

Se ha realizado la ubicacion definitiva de los e de captura en los puntos
adecuados del actor, respondiendo a las exigemghssoftware y mediante
diversos ensayos.
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d)

f)

¢)

h)

Se ha realizado la captura de movimiento traslawldosl resultados al setup del
modelo que se va a animar.

Se ha implantado en el setup del modelo que seardnaar la variacion de los
puntos de referencia de los sensores de captumfetdigramas, tras la realizacion
de la captura de movimiento.

Se han capturado los fotogramas de referencia ageesy se han ajustado los
tamafios de las imagenes de referencia para roiascagaptandolos a los
encuadres previstos en el storyboard y resaltandoelementos que hay que
rotoscopiar sobre las imagenes de referencia.

Se han realizado los ajustes de las imagenes dgemefa (ampliacion o
disminucién y encuadre) segun las indicacionessttglyboard y se han indicado
los detalles de los elementos que se van a rot@scop

Se han enclavado las imagenes de referencia tenemduenta la fragmentacion
espacio-temporal de los planos, para su uso eetasgie animacion (pegbars) o en
pantallas virtuales.

Se han dibujado, fisica o virtualmente, sobre lagdgenes de referencia, los
personajes y elementos que se van a animar, radpdts hojas de modelo.

Contenidos.

Realizacion de la animacion y captura en stop matipixilacion:

Animacioén de elementos materiales. Stop motion:

- La persistencia retiniana. Fendmeno Phi.

- Definicion de velocidad de animacion. Fotogramassegundo

- Sistemas de captura de imagenes secuenciadas.nDFagme y enlace a
ordenador con guias de movimiento.

- Software de edicion y secuenciacion de imagenes.

- Principios basicos de la animacion. Diferenciaslaecamimacion tradicional.

- Asignacion y reparto de tiempos. Temporalizaciomiftg) y fragmentacion
del movimiento.

- Optimizacion de secuencias. Elaboracion de taldasodtenido en funcion de
la accidén, dialogo y sonido (musica y efectos).

- La pixilacion.

- Lainterpretacién: expresion corporal y gestual.

- Realizaciéon de los movimientos faciales ajustandasts referencias de
imagen y sonido (sincronizacion, lipsync).

Los personajes 3D: anatomia humana y animal.

Elaboracion del character setup de personajes de 3D

El character setup: herramientas e informacion eotiga.
Colocacion de las articulaciones y elementos mgvieemorfologia del modelo.
Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin).

Necesidades del personaje animado: articulaciorssnyentos moviles, esqueleto
basico, animacion de elementos secundarios.

Aplicacion de deformadores. Conexion a los modd3gsgped vs cat.

Cinemaéticas de animacion: cinematicas directas gFredhiematicas indirectas (IK).
Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.

Elaboracion de los renders de prueba y correcaGerires.

Disefio del interface de animacion.
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Finalizacion del setup, nomenclatura de catalogagi@rchivado de modelos y
representaciones.

Animacion de fotogramas:
La carta de animacion:

Elaboracion de tablas de tiempo de cada elemeintado.
Temporalizacion (timing) y fragmentacién del mowemio.

Animacién de fotogramas 2D:

Software de animacién 2D.

El trabajo por capas en la animacion

La animacion en fotogramas completos.

El acting y los principios basicos de la animacion.

La animacion secundaria.

La intercalacion.

Filmacion y escaneado de los dibujos. Efectosldaéion.

Animacioén de 3D:

Interfaces de animacion.

Realizacion de los movimientos genéricos: seguimahg, ajustandose al story
movie y segun referencias de captura de movimiento.

Realizacion de los movimientos derivados seguntentcionalidad dramatica.
Realizacion de los movimientos faciales, ajustaedaslas referencias de
imagen y sonido (sincronizacion y lipsync).

Realizacion de efectos 3D:
Software de efectos 3D.
Efectos fisicos y particulas:

Disefio de particulas.
Generacion de particulas.
Animacion de particulas.
Elaboracion de dinamicas.

Listas de efectos 3D: duracion, tipologia y momelga@plicacion.
Interaccién entre masas y con efectos fisicos.

Creacion de multitudes 3D.

Generadores de particulas. Creadores de emisores.

Objetos dinamicos.

Creacion de multitudes.

Disefio, creacién y animacion del modelo. Rigid ff bodies.

El hardware render buffer.

Elaboracion del layout y preparacion de los plgrara animacion:
El software de colocacion de elementos (personaegegnarios y atrezo).
Reconstruccion espacial del storyboard:

Ubicacion de las referencias de los modelos.
Actualizacién progresiva de las referencias.
Montaje de la escena.

Temporizacion de los planos:

Incorporacion de doblaje y efectos diegéticos. fdporacion de la banda de
sonido.

Céalculo del numero de fotogramas.

Desplazamientos, giros y escalados. Acotacion aleogl

27



Colocacién y movimiento de camaras en 2D y 3D:

- Optica y formacién de imagen:
- Distancia focal y profundidad de campo.
- Profundidad de foco y distancia hiperfocal.
- Campos de vision.
- Comportamiento de lentes complejas.

— Camara y narrativa audiovisual:
- El encuadre y la angulacion. Tipos de planos. Lejggaudiovisual.
- Continuidad y dramatismo.
- Estilos y géneros en la planificacion.
- Los movimientos de camara. Panoramicas y travailling

— Colocacion y movimiento de camaras en animacion:
- Herramientas de camara en animacion.
- Fijacion de los tiros de camara segun storyboamdimpatica.
- Ubicacion de las camaras: fijacion de parametrésas distancias de camara

y encuadres iniciales y finales.

- Movimientos de camara: elaboracion de las curvas.
- Nomenclatura y archivado de cdmaras.

Realizacion de la captura de movimiento y rotoszepi 2D y 3D:
— Sistemas de captura de movimiento:
- Herramientas de captura de movimiento: softwan@acas y sensores.
- Disefio del espacio de captura y distribucion de atama Valoracion del
movimiento.
— La rotoscopia:
- Obtencion, escalado y archivado de las imagengsales.
- Camaras fotograficas y cinematograficas para romac Definicion del
namero de sensores.
El escaner.
Elaboracion de capas para rotoscopia en acetajas &s parametros técnicos
de la fotografia de animacion.
Elaboracion de superposiciones y rotoscopias: ererBoies planas y por
ordenador.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie déeof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglis de aprendizaje establecidos,
para su imparticién es conveniente que las actiddale ensefianza /aprendizaje se dediquen
a la adquisicion de las competencias de dichasdnes en coordinacion con los modulos de
Disefio, dibujo y modelado para animacion, Proyedmsanimacion audiovisual 2D y 3D,
Color, iluminacién y acabados 2D y 3D y Realizaaitenproyectos multimedia interactivos
del presente ciclo; asi como con otros médulostdes @iclos de la familia profesional que
desarrollan las funciones de produccion de audialés y realizacion de cine y video.

El presente médulo desarrolla las funciones de aciin 2D y 3D, y de realizacion
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de procesos finales de montaje y postproduccidieridas al proceso de producciones
audiovisuales y en concreto de los subprocesogatkiqrion de proyectos de cine, video,
animacion, multimedia interactivo y television.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéeolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las técdeasimacion 2D y 3D de proyectos de
peliculas 2D y 3D, juegos y entornos interactives diferentes tipos, tales como spots
publicitarios animados, cortos de animacion, videgps y animaciones para incrustacion de
efectos especiales en peliculas de imagen realegfde vinculadas fundamentalmente a las
actividades de ensefianza aprendizaje de captumaveniento y rotoscopia.
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Mdodulo Profesional: Color, iluminacion y acabad®sy23D
Equivalencia en créditos ECTS: 11

Cddigo: 1088

Duracion: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Genera los mapas UV de los modelos, analizaasgpbsibilidades de empleo de las
herramientas de software més adecuadas para kacaper

Criterios de evaluacion:

a) Se ha estudiado la geometria de cada modelo, andtizsu morfologia para su
idénea colocacién en un espacio bidimensional vistas a su posterior pintado y
aplicacion de mapas.

b) Se han generado los mapas UV de cada elemento dd&len segin sus
caracteristicas, usando los mapas planos, ciloglriesféricos, automaticos o
basados en cadmara, que se adecuen mejor a suagafol

c) Se han optimizado los modelos para el pintado endeDcada superficie,
modificando los puntos en los mapas UV medianketaamienta necesaria.

d) Se han solucionado los problemas que sufrira lange@a cuando se apliquen las
expresiones, flexiones o pliegues y repliegues, ifcaddo los puntos en los
mapas UV con la herramienta precisa.

e) Se ha optimizado la aplicacién de texturas de oautdelo, generando las versiones
de UV (UV sets) necesarias.

2. Define y aplica los materiales virtuales solaerhodelos, analizando todos los parametros
gue afectan al comportamiento de las superficieegpretando los estudios de color.

Criterios de evaluacion:

a) Se han analizado las caracteristicas de cada dl@rdehmodelo, generando los
materiales virtuales necesarios.

b) Se ha elegido el material adecuado segun la texjueahay que reproducir,
aplicandolo a cada elemento del modelo.

c) Se han analizado los referentes necesarios (reales) para el ajuste de los
paradmetros de especularidad, refraccion y refled@nada material.

d) Se han analizado los referentes necesarios (reales) para el ajuste de los
parametros de transparencia, ambiente, translucgneiutoiluminacion de cada
material.

e) Se han analizado los referentes necesarios (reales) para el ajuste de las
intensidades de relieve volumétrico (desplazam)entorisual (gump) de cada
material.

3. Genera pelo virtual, geometria pintada (paifgcts), texturas procedurales 2D y 3D y
bitmaps, animandolos (en su caso) y analizandpasibilidades de ajuste a los estudios de
color y a la dimensién del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha generado pelo virtual sobre cada una deufzfcies que lo requieran,
interpretando la informacion contenida en los @eside color.
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b)

f)
9)
h)

Se han pintado los mapas necesarios para dar faota, grosor y longitud al
pelo, animandolos en su caso y ajustandose a twdsode color y a las hojas de
modelo.

Se ha conseguido la apariencia deseada, creandextasas procedurales 2D en
los distintos materiales y modificando sus paréosetcon el software 3D
pertinente.

Se ha conseguido la apariencia deseada, generasdexturas procedurales 3D
(fijandola, en su caso, a la geometria) en losntiist materiales y modificando sus
parametros con el software 3D adecuado.

Se han pintado los bitmaps empleando software 3f@ctdimente sobre la
geometria, o en 2D tomando los mapas UV como putgoreferencia y
adaptandose a lo establecido en los estudios deycalla resolucion final.

Se han generado por conversion de proceduralekittosps necesarios para su
aplicacion como textura 2D.

Se ha generado geometria pintada (paint effectsleslms modelos y se han
ajustado sus parametros, interpretando los estddigslor.

Se ha disefiado un sistema de archivado de los asot®iturizados, materiales,
procedurales 2D y 3D y bitmaps en las ubicaciomesnentes y con los hombres
adecuados, para la localizacién inmediata por plrteualquier usuario.

4. Aplica color fisicamente o por ordenador paog shotion, adaptandose a la carta de color
y a los disefios originales.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

e)

Se ha decidido el modo de fragmentacién de losjasbpara la éptima aplicacion
del color, buscando la eficacia y el resultadstct deseado.

Se han seleccionado los materiales de tincion garaoloreado segun los
requerimientos de la captura de imagen y los efqmtedisefados.

Se han aplicado los colores fisicamente o por @di@ncon las técnicas adecuadas
para cada caso.

Se han aplicado los colores sobre elementos tridiiapales para stop motion
segun los disefios originales, teniendo en cuestpdoametros de iluminacion y
puesta en escena.

Se han aplicado los colores sobre fondos, trammenyoforillos segun los disefios
originales, teniendo en cuenta los parametros deataara de captura y de
iluminacion.

5. Define y desglosa las luces necesarias para escenario, analizando los estudios de

color.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

Se ha preparado el material de trabajo, sustitwéaslreferencias de los modelos
preparados para animacion por las de los modetasieados y finalizados.

Se ha elaborado un desglose de las luces necegaras cada escenario,

apoyandose en los estudios de color previameriligados.

Se ha definido la orientacion, altura y amplitud@ haces de cada fuente de luz
segun los estudios de color, dibujando un croquislas planos de planta y alzado
de cada escenario.

Se han decidido los tipos de luz (direccional, amtail, focal, puntual, de area, de
volumen u otras) que se van a emplear en cada $egan el tipo de haz dibujado

en los planos.
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e) Se han determinado las propiedades de las somleraeraglas por cada luz,
atendiendo a los estudios de color.

6. Aplica, modifica y anima las luces virtualesug parametros en cada escenario, valorando
la eleccidn de las herramientas de software adesuad

Criterios de evaluacion:

a) Se han conseguido los efectos de claroscuro destasglios de color, aplicando la
iluminacién predeterminada.

b) Se han adecuado los tamafios de los mapas de somlamslimensiones de los
escenarios y a la resolucion final del render gag fue realizar, segun los
parametros de finalizacion del proyecto.

c) Se ha conseguido la tonalidad marcada en los estad color, modificando los
parametros de color de luces y sombras.

d) Se ha conseguido el efecto predeterminado en tadies de color, ajustando las
intensidades de cada una de las luces, los digsngg¢rgus haces y sus angulos de
penumbra.

e) Se ha determinado qué luz o luces afectan a quéeptes de cada escenario,
generando luces especificas para determinadososbgetmo, por ejemplo, la
geometria pintada.

f) Se ha conseguido el efecto predeterminado en tadies de color, modificando
los parametros de dureza, transparencia, profuddidaoclusion de luces y
sombras.

g) Se han animado las luces del escenario que seegpsibtes de ello, modificando
los pardmetros necesarios y ajustando los fotogramtaae, a fin de conseguir el
efecto deseado.

7. llumina cada plano animado, realzando los peajssndefinidos y analizando la
intencionalidad dramética.

Criterios de evaluacion:

a) Se han extraido las caracteristicas fundamentadedosl estilos y géneros
empleados en la iluminacion de audiovisuales, zaadio cada uno de ellos.

b) Se ha comprobado el efecto causado por la ilumdnael escenario, renderizando
y visionando los fotogramas que se consideren adossde cada plano ya
animado.

c) Se ha conseguido un mejor aprovechamiento der@nhcion tras el movimiento
de camaras y personajes, recolocando las lucescehario.

d) Se han realzado los personajes y su adecuaciératicancreando las luces nuevas
necesarias especificas para cada plano.

e) Se ha ajustado el comportamiento de la iluminadéh pelo y la geometria
pintada, creando luces especificas para ellos ipideflo sus mapas de sombras
caracteristicos.

f) Se han animado las luces, utilizando fotogramageotm su posicion de inicio y
final, la intensidad, el color o aquellos pardmetrque sean necesarios,
adaptandose a las exigencias del guion.
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Contenidos.

Generacion de los mapas UV de los modelos:

Parametrizacion bidimensional de objetos tridimamaies.
Caracteristicas morfologicas de los objetos.

Los mapas UV:

- Lafragmentacion de los modelos.

- Las deformaciones de los objetos tridimemalies en movimiento.
Fabricacion de los mapas UV:

- Herramientas de trabajo.

- Eleccién del tipo de mapa.

- Recolocacion de puntos UV.

- Suavizado de comprobacion de la geometria.

Definicion y aplicacion de los materiales virtuasedre los modelos:

Andlisis de las caracteristicas superficiales delgetos reales:

- Especularidad.

- Ambientacion.

- Transparencia.

- Reflexion.

- Refraccion.

- Translucencia.

- Autoiluminacion.

-  Relieve.

- Comportamiento de los materiales en diferenteseo$o

- Busqueda de fuentes reales o virtuales para larization.

Aplicacion de los materiales sobre los modelos:

- Software (2D y 3D) de generacion y aplicacion déemales.

- Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formatiinalizacion.

- Caracteristicas de las texturas: transparenciamen, brillo y color.

- Comprobacion y correccion de las texturas mediaariders de prueba hasta su
apariencia optima.

Animacion de las texturas.

Nomenclatura y archivado de materiales, mapas \etosdexturizados.

Generacion de pelo virtual, geometria pintada (peffects), texturas procedurales 2D y 3D y

bitmaps:

Andlisis de la morfologia real del pelo.

Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitador y comportamiento segun los
ambientes.

Generacion de pelo virtual:

- Interpretacion de los bocetos previos.

- Software para la generacion de pelo.

Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:

- Utilizacion de las herramientas de generacion icagion de texturas.
Las texturas procedurales 2D.

Las texturas procedurales 3D.

- Fijacion de procedurales 3D a la geometria.

Pintado de los modelos:

- Los bitmaps.
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- Pintado en 3D directo sobre la geometria.
- Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV.
- Generacién de mapas 2D a las resoluciones necesaria
- La conversion de procedurales a bitmaps.
- Generacién de geometria pintada:
- Lanecesidad de la geometria pintada: optimizageéwvolumen grafico.
- Software de geometria pintada.
- Conversion a poligonos para animacion.

Aplicacion de color fisicamente o por ordenadoggsop motion:
— Aplicacion de color sobre superficies fisicas:

- Mezcla aditiva del color.

- Pigmentos y materiales.

- Herramientas de aplicacion: fragmentacién de Idsijds y estructura por
capas Yy aplicacion de color sobre superficies glanacetatos y aplicacion de
color sobre elementos tridimensionales y maquetas.

— Aplicacion de color por ordenador:
- Software de aplicacion de color.
- Niveles de transparencia y mezcla de color.

Definicion y desglose de las luces necesariasgaata escenario:
— Elaboracién del croquis de proyeccién de los hdedsz:
- Parametros y propiedades de la luz: reflexion,aceibn y difraccion,
temperatura de color, intensidad, flujo, luminareiluminancia.
- Luz dura y luz blanda: haces de luz, orientaci@mgulacion, angulos sélidos,
difusién, sombras y penumbras.
- Caracteristicas de la utilizaciéon de las fuenteslude segin su ubicacion:
directas, rebotadas, rellenos y contraluces.
— Desglose de luces de escenario:
- Luminarias y fuentes de luz reales y su traducaiéaluz virtual.
- Visualizacion de luces segun los estudios de color.
- Eleccion de tipos de luces para un escenario: anabés, puntuales, dirigidas,
focales y/o globales.

Aplicacién, modificacion y animacion de las lucésuales:
— Aplicacion virtual de luces de escenario:
- Software de iluminacion 3D.
- Definicion de las sombras segun los estudios der:calureza, color y
degradacion.
- Nomenclatura y archivado de luces de escenaricgnasios preiluminados.
- Mapas de sombras: cuantificacion.
- Ajuste de los pardmetros:
- Intensidad y dureza.
- Color.
- Oclusion, transparencia y profundidad.
- Renderizado de pruebas de escenarios piasoios.
- Animacion de luces.

lluminacién de planos animados:
— Historia de la iluminacién cinematografica.
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- Estilos y géneros en la iluminacién audiovisual.
— Realce de los personajes y su adecuacién drancaticia luz.
— Nomenclatura y archivado de luces de plano y pldnosnados.

Orientaciones didacticas:

El presente médulo da respuesta a una serie deof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglms de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las acti@gale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicién de las competencias de dichasdoes en coordinacién con los modulos de
Disefio, dibujo y modelado para animacion, Proyed®msanimacion audiovisual 2D y 3D,
Animacién de elementos 2D y 3D y Realizacién deypctos multimedia interactivos del
presente ciclo, asi como con otros moédulos de atidles de la familia profesional que
desarrollan las funciones de produccion de audielés, realizacion de cine y video,
postproduccion de video y postproduccion de audio.

El presente médulo desarrolla las funciones dezeeabn de proyectos de animacion
2D, 3D y de audiovisuales multimedia interactivosferidas al proceso de producciones
audiovisuales y en concreto al subproceso de pod@tucde proyectos audiovisuales
multimedia.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las téculieggeliculas de animaciéon 2D y 3D,
animaciones para publicidad y videojuegos, aninmesgopara la incrustacion en efectos
especiales de peliculas de imagen real y retoquepdlieulas, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefianeadigaje de:

— Texturizacion de modelos 3D.

- Pintado de imagenes 2D y 3D.

— lluminacion de personajes y escenarios en animacion
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Médulo Profesional: Realizacion de proyectos mudtilna interactivos
Equivalencia en créditos ECTS: 12

Cddigo: 1090

Duracion: 190 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Construye la interfaz principal de navegacionowtrol, valorando las posibilidades de
aplicaciéon de criterios ergonémicos, de acces#iljdusabilidad y disefio para todos, que
optimicen el funcionamiento de los productos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han establecido los elementos de la interfawipal de navegacién y se han
dotado de funcionalidad y control, siguiendo Igseesficaciones del proyecto y la
normativa de disefio para todos.

b) Se han estructurado las pantallas, paginas o sivdgé producto multimedia o
videojuego, utilizando las herramientas de autor ajustandose a las
especificaciones del proyecto.

c) Se ha establecido y comprobado el manejo de lost@ve la actualizacion de los
estados de los diferentes elementos de la interfaz.

d) Se ha definido el orden de los cambios de focoodeelementos de la interfaz,
facilitando la interaccion a través de distintagpdsitivos de entrada.

e) Se han evidenciado las zonas activas de la inteafgurando su reconocimiento
por parte del usuario y atendiendo a los critegi@onomicos, de accesibilidad y
usabilidad.

f) Se han establecido los controles de reproduccidmndo sean necesarios,
identificando el nivel de interaccion requeridol@m especificaciones del proyecto.

2. Genera y adapta modulos de informacion multimeidiegrando fuentes de imagen fija
(ilustracion y fotografia), imagen en movimientoid@o y animacion), sonido y texto,
relacionando la modalidad narrativa de los proyeatwltimedia con el ajuste de las
caracteristicas técnicas y formales de las fugntegdulos de informacion.

Criterios de evaluacion:

a) Se han generado modulos de informacion ajustandoosialidad narrativa (lineal
e interactiva), dimensiones y duracién atendiendtosarequisitos técnicos y
formales del proyecto.

b) Se ha realizado la compresion y conversion de désergara optimizar su
rendimiento, atendiendo a las especificacionesdasmlel proyecto.

c) Se han integrado en modulos de informacion lastéisede textos y de graficos,
ilustraciones y fotografias, ajustando sus cartstiesis técnicas y formales.

d) Se han realizado los moédulos de audio (locucionessica y efectos sonoros),
video y clips de animaciones, segun el estilo d#dien el proyecto y ajustando las
caracteristicas técnicas de las fuentes a lossitagli

e) Se han editado los médulos de informacién (textmggen, video y audio),
aplicando criterios expresivos y estéticos compedilcon los requerimientos del
proyecto.

f) Se han realizado las secuencias de audio y videanshg (en directo y/o bajo
demanda) segun los parametros técnicos del proyestisoporte.

g) Se ha elaborado la documentacion, informes y registe los cambios y
operaciones realizados sobre las fuentes y modelasformacion.
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h)

Se ha verificado la consistencia, pertinencia ydadl técnica de las fuentes y
modulos de informacion, empleando listas de contoanforme a las
especificaciones del proyecto.

3. Cataloga las fuentes y modulos de informaciontimedia, analizando protocolos
normalizados de archivo e intercambio de fuentagligzando herramientas de administracion
de medios digitales.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han catalogado y archivado las fuentes y modigdasformacion, decidiendo el
formato mas adecuado segun la arquitectura teacalégl soporte de difusion vy el
destino de publicacion del proyecto multimediaratévo.

Se han realizado copias de seguridad de los modidomformacion y de las
fuentes, garantizando su integridad y disponibdida

Se han creado puntos de retorno para facilitaevastuales modificaciones sobre
los requisitos iniciales y las posibles reestrumtiomes del proyecto, utilizando las
herramientas de control de versiones.

Se han ubicado las fuentes y moédulos de informaoidriorme a los criterios de
organizacién y catalogacién establecidos en elquioy

Se ha realizado el procesado por lotes de fuenteffimmadia mediante
herramientas de administracién de medios digi{@édv).

Se han etiquetado y documentado las fuentes muliamempleando metadatos,
segun procedimiento establecido en el proyecto.

4. Genera los elementos interactivos de un proyeuitiimedia, integrando fuentes de
animacioén, imagen, sonido y texto, analizando eerehtes métodos de introducir el codigo
para el correcto funcionamiento de los productempleando herramientas de autor.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han generado los diferentes estados de losml@sriateractivos, introduciendo
animaciones, textos, imagenes y/o sonidos, sigaidad specificaciones del
disefio.

Se ha afadido el cddigo o los comportamientos faiglesidos adecuados para
dotar de interactividad a los elementos interastivespetando las especificaciones
del proyecto.

Se han elaborado formularios, campos de entraddatdes, listas desplegables y
selectores con sus correspondientes botones d#acidin, generando el codigo
necesario para su funcionamiento.

Se han generado graficos dinAmicos que permitantdésaccion por parte del
usuario.

Se ha comprobado y previsualizado el correcto maniento de la interactividad
en cada pantalla o nivel, corrigiendo los posildesres de sintaxis y tiempo de
ejecucion, empleando las herramientas de depurdei@adigo.

Se han archivado los elementos interactivos, @adia las copias de seguridad
segun las especificaciones técnicas del proyecto.

5. Genera y sincroniza la secuencia de médulosfdemacion en cada pantalla, pagina, nivel
y diapositiva del proyecto multimedia, valorands iferentes modalidades narrativas y
ritmos especificados en el guion.

Criterios de evaluacion:
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a) Se han generado animaciones con las fuentes dtibzan el proyecto ajustandose
a las indicaciones del guion y operando con desieeherramienta de autor.

b) Se han ajustado las fuentes y médulos de informaxiés parametros temporales,
interpretando el ritmo del discurso narrativo edfado en el guion.

c) Se han secuenciado y sincronizado los mddulos fdemacién con los eventos
temporales o los independientes de la accion delrics

d) Se ha sincronizado el audio con los eventos tertgmona con los eventos de
pantalla, ajustandolos a la intencionalidad naraadiel guion.

e) Se han creado las distintas transiciones entreal@s)t niveles, paginas o
diapositivas, identificando su valor expresivo.

f) Se ha afadido el cédigo necesario para garantzaodrecta sincronizacion y
secuenciacion de fuentes y médulos de informacion.

Contenidos.

Construccion de la interfaz principal de navegagi@ontrol:
— La estructura de productos multimedia interactivos:

- Interpretacion de especificaciones y documentagdéproyecto.

- Disefio en capas: interfaces, l6gica de negocidosda

- Bocetos 0 maquetas de cada pantalla, pagina, mh@positiva.

- Separacion de la estructura, el contenido y lagotesion.

- Lainterfaz de usuario de productos multimediarad&vos:

- Aplicacion de criterios ergonémicos, de accesibaiidusabilidad y disefio para
todos.

- Aspecto, funcionalidad y control de los elementesadnterfaz.

- Adecuacion de la interfaz al usuario e internadiaaeion (i18n).

- Adecuacion de la interfaz a distintos medios y ak#jpv/os.

- Ventajas e inconvenientes de los elementos veldsryabitmap.

- Elementos de la interfaz: niveles de interacci@uegidos.

- Jerarquias de componentes y generaciéon de contréksos: elementos de
navegacion, elementos botén, botones radio, coafiiin y otros. Mendus,
barras de desplazamiento, paneles entre otros.

- Controles de reproduccion.

- Manejo de eventos y actualizacion de los estaddssddiferentes elementos de
la interfaz.

- Informacion de operacion y realimentacion (feedpadonidos, efectos,
cambios de cursor, barras de progreso u otras.

- Percepcion de la profundidad y sombreado (umbrcauttires).

- Experiencia de usuario: eventos simultaneos erafpasitactiles, animaciones,
transiciones y efectos elaborados.

- Interfaces de usuario avanzadas (inteligentes, lsongmtarias o sustitutivas):
Reconocimiento y sintesis de voz, reconocimientgeisos y acciones, vision
artificial y entornos 3D (VR), entre otros.

- Evaluacién y validacion de la interfaz de usuario.

Generacion y adaptacion de médulos de informaciditimmedia:
— Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion detés:
- Interpretacién de los requisitos de creacion, atam, edicion o reelaboracion
de las fuentes.
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Tipos de fuentes: textos, gréaficos, imagenes {ijastracion y fotografia) y en
movimiento (video y animacion) y sonido (locucignefectos y masica).
Requisitos de accesibilidad e internacionaliza¢i®dn).

Técnicas y equipamiento de captura y digitalizaciériuentes: sefal analdgica
y digital, conversion, captura, tratamiento y traison de la sefial,
digitalizacion de sonido (locuciones, efectos y itrls parametros de
digitalizacion, calidad y tamafio de archivo, framia de muestreo, resolucion
(profundidad en bits), numero de canales y duragersonido.

Técnicas y herramientas de edicion, tratamienttgque. Ediciones basicas de
archivos sonoros: modificacion de la onda, fundiddsnuacion progresiva,
inversion de onda. Creacidén de espacios sonorasigas envolvente. Sonido
de sintesis, formato de forma de onda y MIDI. R&ajude imagenes fijas
(vectoriales y de mapa de bits). Reajuste de l&updidad de color (paletas
adaptadas). Vectorizacion de imagenes de mapatsleR@ajuste de imagenes
en movimiento (video y animacion).

Técnicas y herramientas para el trabajo con tegmonocimiento Optico de
caracteres (OCR). Legibilidad, cantidad, tamafiodgcaacion al usuario.
Requisitos de accesibilidad e internacionalizadjid®n). Formatos de texto
para subtitulado electronico. Compatibilidad e ricaenbio de fuentes entre
plataformas. Codificacion ASCII, ANSI, Unicode y BB, entre otras. Ajustes
de las caracteristicas del texto: hojas de e&#@ming, interlineado, alineacion,
maquetacion y tipografia, entre otros. Texto extatitexto dinamico.

Técnicas y herramientas de optimizacion del rershioi. Formatos adecuados
de archivo. Herramientas de conversion de formaBadidad y tamafo de
archivo. Formatos de compresion. Compresion codigeery sin pérdida de
calidad. Técnicas especiales de optimizacién déskaalizacion: tramado de
difusion dithering y suavizado antialiasing. Optiagion de secuencias de
audio y video streaming.

Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.

Integracién de fuentes en médulos de informacidhimedia:

Interpretacion de la documentacién del proyectacacele los médulos de
informacion necesarios.

Técnicas de integracion de fuentes en médulosfdamacion.

Establecimiento de su modalidad narrativa (lineatteractiva).

Ajuste de fuentes para su integracién en médulasfdemacion.

Adecuacion al estilo narrativo y grafico definidoe proyecto.

Evaluacion y validacion de los modulos de inforroaci

Catalogacion de las fuentes y modulos de infornmagialtimedia:
Técnicas y herramientas de administracion de metigigles (DAM):

Interpretacion de los criterios de organizaciommtalogacion.
Operaciones de busqueda y filtrado.

Operaciones de procesamiento por lotes.

Renombrado masivo de archivos.

Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia.
Edicion de metadatos e informacion sobre derecaasitbr.
Operaciones de archivo y catalogacion.

Organizacion de librerias de medios y recursosalé@s.

Comunicacion entre aplicaciones para la gestiomel@ios en formatos nativos.
Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:
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- Interpretacion de los protocolos de operacion yisdgd.
- Copias de seguridad: integridad y disponibilidadad@formacion.
- Empleo de sistemas de respaldo y recuperaciontds.da
- Realizacién y verificacion de copias de seguridad.
- Automatizacion de backups: completo, incrementifgrencial.
- Restauracion de copias de seguridad.
— Mantenimiento y control de versiones de fuentesogyctos:
- Interpretacién de los protocolos de mantenimierdotyalizacion.
- Mantenimiento de versiones de fuentes en altaawlid
- Mantenimiento de versiones de fuentes en calidachgada.
- Control de versiones: integridad y disponibilidaxld version adecuada de los
productos.
- Empleo de sistemas de control de versiones.
- Desarrollo cooperativo de proyectos.
- Repositorios y copias de trabajo.
- Maodificacion concurrente de ficheros.
- Comparacion de diferencias, estado y traza de ptoslu
- Actualizacién de cambios, deteccion y resolucidcal&lictos.
- Informes de cambios, versiones y revisiones.
- Restauracion de versiones.
— Organizacioén de las fuentes y productos segungiaitactura tecnologica, soporte
de difusion y destino de publicacion.

Generacion de los elementos interactivos de unggtoymultimedia:
— Generacion de los diferentes estados de los elesarteractivos:
- Interpretacién de los requisitos funcionales detesna.
- Interpretacion de los diagramas de secuencias iaarde accion, relaciones y
estados definidos en el proyecto.
- Algoritmos y seudocédigo.
- Introduccién del codigo o los comportamientos pi@scidos.
- Depuracion y documentacion del cédigo fuente.
— Elaboracion de formularios, campos de entrada desddistas desplegables y
selectores:
- Interpretacion de los requisitos del didlogo pomase por comandos, por
acceso directo y por cumplimentacion de formularios
- Creacion de formularios con l6gica condicional yierde datos.
- Adicion de los campos de entrada de datos.
- Introduccién de la logica condicional para el boEgmviar.
- Adicion de mensajes de error y confirmacion.
- Carga de datos externos en campos de texto dineimico
- Introduccién del codigo o los comportamientos pi@scidos.
- Depuracion y documentacion del cédigo fuente.
— Generacidn de graficos dinamicos interactivos:
- Interpretacién de los diagramas de secuencias dtadm
Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiemppegeicion.
- Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicosngimiento.
Evaluacion de las interacciones de cada pantdatfing o nivel.

Generacion y sincronizacion de las secuencias dkilos de informacion:
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- Generacién de animaciones con las herramientastde a
- Interpretacion de los diagramas de secuencias tiadrde accion, relaciones y
estados definidos en el proyecto.
- Generacion de las secuencias con herramientagate au
- Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de mewmimi Bucles.
Interpolaciones. Combinacién de animaciones.
— Manejo de eventos y actualizacion de los estados:
- Eventos temporales e independientes de la acclarsdario.
- Ajuste de parametros temporales de fuentes y médigonformacion.
- Introduccién del codigo o los comportamientos pid@scidos.
— Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad:
- Velocidad de reproduccion: curvas de aceleraci&afckderacion.
- Transiciones entre pantallas, niveles, paginaspaditivas.
- Secuenciacion y sincronizacion de modulos de indaidm.
- Introduccién del codigo o los comportamientos pi@scidos.
— Evaluacion de las secuencias de cada pantallayaagiivel.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie deof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglms de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las acti@gale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicién de las competencias de dichasdoes en coordinacién con los modulos de
Proyectos de juegos y entornos interactivos, Delsarrde entornos interactivos
multidispositivo y Realizacion del montaje y postuccién de audiovisuales, del presente
ciclo, asi como con otros modulos de otros cictadamilia profesional que desarrollan las
funciones de produccion de audiovisuales, realirade audiovisuales y postproduccion de
sonido en audiovisuales.

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

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo es conveniente que se trabajen las técdigasalizacion de proyectos multimedia
interactivos, de diferentes tipos, tales como ogtéd multimedia interactivos de productos,
productos multimedia de ensefianza y entretenimieinteractivos, videojuegos Yy
aplicaciones multimedia audiovisuales para dispmsit moviles, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefiangadagaje de:

— Elaboracién de las interfaces de navegacion deuptosl multimedia interactivos.

— Elaboraciéon y sincronizacion de las secuencias ddulos de informacion de

productos multimedia interactivos.

- Realizaciébn de la interactividad y transiciones piductos audiovisuales

multimedia.
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Médulo profesional: Inglés |
Caodigo: NAO1
Duracién: 60 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Comprende textos sencillos en inglés redactadoan lenguaje habitual, sobre asuntos
cotidianos de su interés, con un aceptable gradmdkpendencia que le permite extraer
informacion relevante de caracter general o especif

Criterios de evaluacion:

a) Se ha localizado y comprendido la idea general @ imformacion de interés
concreta en un texto relativo a asuntos ordinarios.

b) Se ha aplicado la técnica de lectura adecuadadisinstos textos de uso cotidiano
y a la finalidad de la lectura, para localizar miacion relevante.

c) Se han extraido datos e informaciones necesanasgaizar una tarea especifica
a partir de distintas partes de un texto o de sediferentes de uso ordinario, o de
otras fuentes especificas si se emplea la ayuddiabsbnario.

d) Se ha extrapolado el significado de palabras desodes por el contexto en temas
relacionados con sus intereses o con temas naibkdst

e) Se han interpretado con exactitud instruccionesié@mnreferentes al manejo de un
aparato o equipo.

f) Se han aplicado criterios de contextualizacion galeerencia en la seleccion de la
informacion procedente de las herramientas de ¢izdio.

2. Comprende las principales ideas de una infordnagral emitida en inglés sobre temas de
su interés o de las actividades de la vida cot&ian situaciones de comunicacion presencial
y no presencial, cuando sus interlocutores emitetiscurso claro y con lentitud.

Criterios de evaluacion:

a) Se han comprendido en su integridad los mensaje®scocomo avisos,
advertencias 0 anuncios, siempre que no exista distorsion provocada por
sonidos ambientales.

b) Se han identificado con precision datos y hechasxcretos relacionados con
elementos predecibles de su actividad, tales camteros, cantidades y tiempos.

c) Se ha identificado el tema de conversacion entboéahtes nativos cuando esta se
produce con claridad y en lenguaje estandar.

d) Se ha interpretado sin dificultad el discurso qee les dirige con claridad,
relacionado con sus actividades cotidianas, si etiescasion de pedir,
ocasionalmente, que le repitan o reformulen lolgukcen.

e) Se han identificado los elementos esenciales denlasmaciones contenidas en
discursos grabados o comunicaciones no presenoidglas a asuntos cotidianos
previsibles, si el discurso se ha formulado conada y lentitud.

3. Cumplimenta en inglés documentos y redactag;artansajes o instrucciones relacionados
con su ambito de interés, con la cohesion y cob&xemquerida para una comunicacion
eficaz.

Criterios de evaluacion:

a) Se han cumplimentado con correccion y empleandriainologia especifica,
formularios, informes breves y otro tipo de docutoemormalizados o rutinarios.
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b) Se han redactado cartas, faxes, correos electgimeovas e informes sencillos y
detallados de acuerdo con las convenciones apaxpjzta estos textos.

c) Se han resumido con fiabilidad informaciones preoges de revistas, folletos,
Internet y otras fuentes sobre asuntos rutinapodiendo utilizar las palabras y la
ordenacion de los textos originales para genergiodebreves o resuimenes
coherentes en un formato convencional.

d) Se han redactado cartas, descripciones y otrogosssobre temas generales o de
interés personal que incluyan datos, opinionesopafes o0 sentimientos, con
razonable nivel de detalle y precision.

e) Se han elaborado todos los documentos propios detistidad con una correccion
razonable en los elementos gramaticales bésicdssesignos de puntuaciéon y en
la ortografia de palabras habituales, con unaastaicoherente y cohesionada, y
empleando un vocabulario suficiente para expresamsee la mayoria de los temas
de su interés en la vida ordinaria.

f) Se han tenido en cuenta las caracteristicas sditicadas del destinatario y el
contexto en el que se produce la comunicacioén prolduccion de los documentos
escritos.

g) Se han aplicado criterios de contextualizacion gateerencia en la seleccion de la
informacion procedente de las herramientas de ¢iczhoio.

4. Se expresa oralmente con razonable fluidezndalh sobre temas de la vida cotidiana, en
situaciones de comunicacion interpersonal preskncia distancia empleando palabras y
expresiones sencillas.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha expresado el discurso con una entonacidruadkecy una pronunciacion
clara y comprensible aunque sea evidente el agxttanjero y los interlocutores
puedan pedir, ocasionalmente, repeticiones.

b) Se han realizado descripciones o0 narraciones deolet acontecimientos no
previstos de antemano con un nivel de detalle isutie para su correcta
comprension.

c) Se han empleado circunloquios para salvar difidekacon el vocabulario.

d) Se ha expresado con precisién, empleando un varabwuficiente y frases
sencillas relativamente estandarizadas, cuandenigan informacion relativa a
cantidades, numeros, caracteristicas y hechos ioetatns con su campo
profesional.

e) Se ha adecuado la expresion oral en inglés auac#iin comunicativa, incluyendo
los elementos requeridos de comunicacion no verbal.

5. Se comunica oralmente en inglés con otros odetbres manteniendo un intercambio
sencillo y directo sobre asuntos cotidianos desrés.

Criterios de evaluacion:

a) Se han iniciado, mantenido y terminado conversasiopresenciales sencillas
sobre temas de interés personal.

b) Se ha participado sin dificultad en intercambiogakes breves sobre situaciones
rutinarias en las que se abordan temas conocidos.

c) Se han requerido ocasionalmente aclaraciones ¢igiepes de alguna parte del
discurso emitido por los interlocutores cuandoefiere a situaciones predecibles.

d) Se han empleado las convenciones adecuadas pasablaento finalizar
conversaciones de manera adecuada al contexto cxativo.
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e) Se ha ajustado la interaccién oral, incluyendcerbliaje no verbal, al medio de
comunicacion (presencial o no presencial), a l@asibn comunicativa (formal o
informal) y a las caracteristicas socioculturalelsimterlocutor.

f) Se ha manifestado una riqueza de vocabulario sofiipara expresarse en torno a
las situaciones rutinarias de interaccion socialedmbito profesional.

Contenidos.

Contenidos Iéxicos:

— Vocabulario y terminologia referente a la vida diatha, con especial referencia a:
vigjes y turismo (medios de transporte, alojamigntd, ocio, sentimientos
personales, rutinas y habitos de vida, vestidonaltacion, vivienda, compras,
salud, el mundo del trabajo, medios de comunicadi@alaciones y servicios de
acceso publico...

— Vocabulario y terminologia basica del campo prafiesi.

Contenidos gramaticales:
— Los distintos tiempos verbales.
— Formacién de palabras.
— Preposiciones, conjunciones y adverbios.
— Verbos auxiliares y modales.
- Oraciones de relativo.
— Elementos de coherencia y cohesidn: conectores.
- Lavoz pasiva. El lenguaje técnico-cientifico.
- Condicionales.
— Estilo indirecto.

Contenidos funcionales:

— Saludar y despedirse en situaciones sociales laédstu

— Formular y responder preguntas para obtener ordarmacion general, pedir
datos, etc.

— Escuchar e identificar informacion relevante enliegpiones y presentaciones
sobre temas de interés personal, tomando notasimenes.

— Comparar y contrastar; ventajas e inconvenientes.

— Mostrar acuerdo y desacuerdo.

— Expresar intenciones y planes.

— Expresar gustos y preferencias.

— [Expresar sugerencias, recomendaciones, quejasgacibhes.

— Manifestar opiniones sobre temas de interés pelrga@oyarlas con argumentos.

— Describir personas y narrar hechos.

— Especular acerca del pasado y el futuro. Formugertésis.

— ldentificar con rapidez el tema general de un texto

— Localizar con precision detalles especificos detaxto e inferir significado no
explicito.

— Planificar y resumir por escrito informaciones deouo varios documentos
extensos de tipo genérico.

— Elaborar textos coherentes que proporcionen infoidnau opinion.

— Cumplimentar formularios o documentos de uso habitu
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— Adecuar el formato y la estructura para organiztos escritos (informes,
instrucciones, correo electronico...) con objetividsrdntes.

— Utilizar con soltura diccionarios u otros matersabke referencia, incluyendo los
medios electronicos, para encontrar el significadecuado a cada contexto de
palabras desconocidas.

— Presentar oralmente informaciones e ideas en wo@sea logica.

- Hacer y responder a llamadas telefonicas. Dejacgger mensajes.

— Transmitir palabras de otra persona: O6rdenes, ugEbnes, preguntas,
peticiones...

— Expresar oralmente con correccion hechos, expboasi instrucciones vy
descripciones relacionadas con la vida diaria.

— Acomodar el estilo comunicativo al destinatariocehtexto y el objetivo de la
comunicacion.

— Utilizar estrategias de comunicacion no verbal pefarzar la interaccion oral.

Contenidos socioprofesionales:

- lIdentificar y analizar las normas, protocolos vy it basicos que rigen las
relaciones humanas y socioprofesionales propidesdpaises de donde proceden
los clientes y/o los profesionales con quienesosaunica.

- lIdentificar y aplicar las pautas de comportamiep&ra interactuar en inglés,
teniendo especialmente en cuenta las convencianesrtesia en uso en el ambito
de Internet.

— Curiosidad, respeto y actitud abierta hacia ottamés de cultura y hacia las
personas que la integran.

— Disposicion para el trabajo en pares y grupos, grearnos multidisciplinares.

Orientaciones didacticas.

El médulo profesional obligatorio Inglés | tienento objetivo fundamental reforzar
la competencia linguistica del alumnado, haciersjmeeal hincapié en las destrezas que le
permitan desenvolverse con comodidad en las simasicomunicativas habituales de la vida
ordinaria y profesional.

Diversos estudios europeos referentes a las nedesidmanifestadas por los
trabajadores respecto al empleo del idioma en cittnas relacionadas con su actividad
laboral ponen de manifiesto que dichas necesidatd®n atender, primeramente, a
interacciones sociales no estrictamente professnalor lo que el enfoque de este modulo
mas que dirigido a la formacion del alumnado etémgecnico persigue una utilizacion del
idioma en situaciones de comunicacion ordinariastenunciar, como es légico, a introducir
el contexto profesional propio de cada perfil endatividades de ensefianza-aprendizaje que
se propongan en el aula. Esta dimension tambigroise de manifiesto en las experiencias
gue los alumnos de formacion profesional viven gasopaises a través de su participacion
en los programas europeos para el aprendizaje pentea

Por todo ello, y en consonancia con lo que se prepen el Marco Europeo de

referencia para las lenguas, el médulo se debecanfmacia la consecucion, por parte del
alumnado, de una comunicacion eficaz en situaciorisarias y profesionales reales.
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Con esta finalidad, el proceso de ensefianza-apmadie deberia enfocar desde un
punto de vista eminentemente practico, en el qemsaianza de la gramética sea observada
como revision de lo estudiado en cursos anterigrese contextualice en situaciones
comunicativas de interés real para el alumnadogue favorecera que este adquiera
conciencia de la necesidad de desenvolverse deafmaependiente en el idioma objeto de
aprendizaje. Asi mismo, convendria centrar el esfuen que los alumnos sean capaces, en
un primer estadio, de comunicarse de manera au@ngmcoherente, para incidir
posteriormente en la correccion, fluidez y exadtide la expresion. La utilizacién, de manera
exclusiva, del idioma inglés en el aula, tanto parte del profesor o profesora como por
parte del alumnado, supondra una contribucion itapte a los objetivos que se persiguen.

Las actividades que se realicen en el proceso defianza-aprendizaje debieran
disefiarse de manera que expongan al alumnadaaaisiites comunicativas lo mas auténticas
posible, que potencien de manera especial lasedastde comprension y expresion oral vy,
por tanto, de interaccion.

El ejercicio de las destrezas de comprension legboede proporcionar una buena
ocasion para contextualizar el aprendizaje en ehpoa profesional, extrayendo datos,
informaciones y vocabulario especifico de docuneméales que, en buena medida, seran
accesibles a través de Internet. De manera sipukede contribuir la realizacidon por parte de
los alumnos y alumnas de presentaciones electricdas que se describan procesos de
trabajo, instrucciones de operacion, funcionamietf@anaquinas, etc. relativos a su campo
profesional.

Las tecnologias de la comunicacién suponen unaaténta muy valiosa para
colocar al alumnado en situaciones reales de caracion, algunas de las cuales ya han sido
mencionadas, y a las que cabria afiadir otras pel wiebquest, intercambio de correo
electrénico con e-pals, participacion en blogs,, efm olvidar Internet como fuente casi
inagotable de recursos (diccionarios, podcastscagid, publicaciones técnicas...) a los que
se accede facil y, en muchos casos, gratuitamAsfemismo, conviene tener presente que
los ciclos formativos son la plataforma que pernmideparticipacion del alumnado en
programas internacionales de aprendizaje permgnkntgue puede suponer un estimulo
afadido para plantear situaciones comunicativasraalgs de su interés.

Otro aspecto al que conviene prestar atencién eesadrrollo de las competencias
sociolinguisticas, que deben impregnar todo el ggocde ensefianza-aprendizaje. Es
importante que, en el marco de esta formacion @macion finalista, garanticemos que el
alumnado conoce las convenciones en el uso denude las normas de cortesia, la
diferencias de registro y la trascendencia de swadscuado y, en general, las caracteristicas
culturales mas definitorias de la idiosincrasidatepaises que tienen al inglés como lengua
materna.

En lo que se refiere a la evaluacion, se sugieee @gie proceso se centre en la
valoracion de la competencia comunicativa del alumes decir, de la forma de poner en
accion sus conocimientos y destrezas linglisticasl ycapacidad para utilizar diferentes
estrategias de comunicacion. Con este objetivasestiialado los criterios de evaluacion de
este moédulo y, en la misma linea, el Marco Europeaeferencia para las lenguas puede
resultar un instrumento muy valioso para disefiarah@entas de evaluacion.
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Médulo Profesional: Formacion y orientacion laboral
Caodigo: 1094

Equivalencia en créditos ECTS: 5

Duracion: 100 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Selecciona oportunidades de empleo, identificdas diferentes posibilidades de insercidon
y las alternativas de aprendizaje a lo largo deda.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

f)
9)

Se ha realizado la valoracion de la personalidagiraciones, actitudes, y
formacion propia para la toma de decisiones.

Se han identificado los principales yacimientogagleo y de insercion laboral en
el ambito local, regional, nacional y europeo pataTécnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se han determinado las aptitudes y actitudes relagerpara la actividad
profesional relacionada con el perfil del titulo.

Se han identificado los itinerarios formativos-ibnales relacionados con el
perfil profesional del Técnico Superior en Animame 3D, Juegos y Entornos
Interactivos.

Se ha valorado la importancia de la formacién paente como factor clave para
la empleabilidad y la adaptacion a las exigencgguobceso productivo.

Se han determinado las técnicas utilizadas eroekpo de busqueda de empleo.
Se han previsto las alternativas de autoempleoosnséctores profesionales
relacionados con el titulo.

2. Aplica las estrategias del trabajo en equipasyhabilidades de comunicacion, valorando
su eficacia y eficiencia para la consecucion dehjstivos de la organizacion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

e)
f)

9)
h)

)

Se han valorado las ventajas del trabajo en egeipasituaciones de trabajo
relacionadas con el perfil del Técnico Superior AAnimaciones 3D, Juegos Yy
Entornos Interactivos.

Se han identificado los equipos de trabajo que guednstituirse en una situaciéon
real de trabajo.

Se han identificado las principales técnicas deurooacion.

Se han identificado los elementos necesarios pasarllar una comunicacion
eficaz.

Se han determinado las caracteristicas del equeptrathajo eficaz frente a los
equipos ineficaces.

Se han valorado las habilidades sociales requeedas sector profesional para
mejorar el funcionamiento del equipo de trabajo.

Se ha identificado la documentacion utilizada es kquipos de trabajo:

convocatorias, actas y presentaciones.

Se ha valorado positivamente la necesaria existetiei diversidad de roles y
opiniones asumidos por los miembros de un equipo.

Se ha reconocido la posible existencia de confictive los miembros de un grupo
como un aspecto caracteristico de las organizazione

Se han identificado los tipos de conflictos y susentes, asi como los

procedimientos para su resolucion.
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3. Ejerce los derechos y cumple las obligaciones suderivan de las relaciones laborales,
reconociéndolas en los diferentes contratos dajtaben los convenios colectivos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los conceptos mas importargedetecho del trabajo.

b) Se han distinguido los principales organismos auervienen en las relaciones
entre empresarios y trabajadores.

c) Se han determinado los derechos y obligacionesattrs de la relacién laboral.

d) Se han clasificado las principales modalidades atgratacion, identificando las
medidas de fomento de la contratacién para deteduomcolectivos.

e) Se han valorado las medidas establecidas por laldegn vigente para la
conciliacion de la vida laboral y familiar.

f) Se ha analizado el recibo de salarios, identifiodod principales elementos que lo
integran, incluidas las bases de cotizacion debajeslor y las cuotas
correspondientes al trabajador y al empresatrio.

g) Se han identificado las causas y efectos de lafioadion, suspension y extincion
de la relacion laboral.

h) Se han analizado las diferentes medidas de canflalectivo y los procedimientos
de solucion de conflictos.

i) Se han determinado las condiciones de trabajo ¢estan un convenio colectivo
aplicable a un sector profesional relacionado daitido de Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

j) Se han identificado las caracteristicas definisorie los nuevos entornos de
organizacion del trabajo.

4. Determina la accién protectora del sistema dé&dguridad Social ante las distintas
contingencias cubiertas, identificando las distirdiases de prestaciones.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha valorado el papel de la Seguridad Social qufapesencial para la mejora
de la calidad de vida de los ciudadanos.

b) Se han identificado los regimenes existentes sisteima de la Seguridad Social.

c) Se han enumerado las diversas contingencias que elilsistema de Seguridad
Social.

d) Se han identificado las obligaciones de empresatiabajador dentro del sistema
de Seguridad Social.

e) Se ha identificado la existencia de diferenciasnateria de Seguridad Social en
los principales paises de nuestro entorno.

f) Se han clasificado las prestaciones del sistenfaederidad Social, identificando
los requisitos.

g) Se han determinado las posibles situaciones legiedesempleo en diferentes
supuestos practicos.

h) Se ha realizado el calculo de la duracion y cualgiarestaciones por desempleo
de nivel contributivo basico y no contributivo adera las caracteristicas del
alumnado.

5. Evalla los riesgos derivados de su actividadlizando las condiciones de trabajo y los
factores de riesgo presentes en su entorno laboral.

Criterios de evaluacion:
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a) Se han clasificado los diferentes tipos de actdedadel sector de la animacion 3D,
juegos y entornos interactivos, en los entornotal®jo del Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos,ntilieando los riesgos
profesionales.

b) Se han clasificado los factores de riesgo exissente

c) Se han identificado los tipos de dafios profesienédecidentes de trabajo y
enfermedades profesionales) derivados de los sgagdesionales.

d) Se ha determinado el concepto y el proceso de duasion de riesgos en la
empresa.

e) Se han identificado y evaluado diferentes tipogieggos, proponiendo medidas
preventivas y realizando el seguimiento y contsoladeficacia de las mismas.

f) Se han determinado las condiciones de trabajoigaifisacion para la prevencion
en los entornos de trabajo relacionados con elil pendfesional del Técnico
Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornosdntmos.

g) Se han relacionado las condiciones laborales csallal del trabajador.

h) Se ha valorado la importancia de la cultura prevanén todos los ambitos y
actividades de la empresa.

6. Participa en la elaboracion de un plan de p@gande riesgos en una pequefia empresa,
identificando las competencias y responsabilidage®dos los agentes implicados.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha identificado la normativa basica existentpremencion de riesgos laborales.

b) Se han identificado los principales derechos y deben materia de prevencion de
riesgos laborales.

c) Se han clasificado las distintas formas de gesi®fa prevencion en la empresa,
en funcion de los distintos criterios establecidnda normativa sobre prevencion
de riesgos laborales.

d) Se han identificado las responsabilidades de ttmosgentes implicados en la
elaboracion de un plan de riesgos.

e) Se han descrito las formas de representacion dealogjadores en la empresa en
materia de prevencion de riesgos.

f) Se han identificado los organismos publicos relamims con la prevencion de
riesgos laborales.

g) Se ha valorado la importancia de la existenciardplan preventivo en la empresa,
gue incluya la secuenciacion de actuaciones aegah caso de emergencia.

h) Se ha definido el contenido del plan de preven@anun centro de trabajo
relacionado con el sector profesional del TécniapeBor en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos.

i) Se ha proyectado un plan de emergencia y evacuani@ma pequefia y mediana
empresa.

7. Aplica las medidas de prevencion y proteccidaliaando las situaciones de riesgo laboral
del Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegostyrans Interactivos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido las técnicas de prevencién y dieegein que deben aplicarse para
evitar los dafios en su origen y minimizar sus couesgcias en caso de que sean
inevitables.

b) Se ha analizado el significado y alcance de losnths tipos de sefalizacion de
seguridad.
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f)

Se han analizado los protocolos de actuacion end=msemergencia.

Se han identificado las técnicas de clasificaciérheridos en caso de emergencia
donde existan victimas de diversa gravedad.

Se han identificado las técnicas basicas de prenawxilios que han de ser
aplicadas en el lugar del accidente ante distitipos de dafios y la composicién y
uso del botiquin.

Se han determinado los requisitos y condicionea [@awigilancia de la salud del
trabajador y su importancia como medida de prevenci

Contenidos.

Blsqueda activa de empleo:

Andlisis de los intereses, aptitudes y motivaciopessonales para la carrera
profesional.

El proceso de toma de decisiones.

Definicién y analisis del sector profesional delltd de Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos Yy Entornos Interactivosrdeael ambito territorial de su
influencia, asi como a nivel nacional.

Proceso de busqueda de empleo en pequefas, medigmasdes empresas del
sector dentro del ambito territorial de su influanasi como en el ambito nacional
y de la Union Europea.

Proceso de acceso al empleo publico.

Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

Valoracion de la importancia de la formacion pererde para la trayectoria
laboral y profesional del Técnico Superior en Argioaes 3D, Juegos y Entornos
Interactivos

Identificacion de los organismos locales, regiosaleacionales y europeos que
facilitan dicha informacion.

Identificacion de itinerarios formativos en el amblocal, regional, nacional y
europeo relacionados con el Técnico Superior emmAgiones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos.

Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo: losode curriculo vitae,
curriculo vitae europeo y entrevistas de trabagpoOdocumentos que facilitan la
movilidad de los trabajadores en el seno de latUBidropea.

Valoracion del autoempleo como alternativa paiadarcion profesional.

Gestion del conflicto y equipos de trabajo:

Valoracion de las ventajas e inconvenientes dbbjoade equipo para la eficacia
de la organizacion.

Clases de equipos en el sector de animacion 3[@p$ug entornos interactivos
segun las funciones que desempefian.

Caracteristicas de un equipo de trabajo eficaz.

Habilidades sociales. Técnicas de comunicacionalgrimo verbal. Estrategias de
comunicacion eficaz.

Documentacion utilizada en las reuniones de trabegmvocatorias, actas y
presentaciones.

La participacion en el equipo de trabajo. Andlides los posibles roles de sus
integrantes.

Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas deflioto.

50



Contrato

Métodos para la resolucién o supresion del cooflichediaciéon, conciliacién,
arbitraje, juicio y negociacion.

de trabajo:

El derecho del trabajo.

Andlisis de la relacion laboral individual.

Modalidades de contrato de trabajo y medidas deffidonde la contratacion.
Derechos y deberes derivados de la relacion laboral

Condiciones de trabajo. Salario, tiempo de trapajescanso laboral.

Recibo de salarios.

Modificacion, suspension y extincion del contraéotichbajo.

Representacion de los trabajadores.

Andlisis de un convenio colectivo aplicable al @mbprofesional del Técnico
Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornosdntmos.

Conflictos colectivos de trabajo.

Nuevos entornos de organizacién del trabajo: suba@acion, teletrabajo entre
otros.

Beneficios para los trabajadores en las nuevasnizaaones: flexibilidad,
beneficios sociales entre otros.

Seguridad Social, empleo y desempleo:

El sistema de la Seguridad Social como principgidmade solidaridad social.
Estructura del sistema de la Seguridad Social.

Determinacion de las principales obligaciones deresarios y trabajadores en
materia de Seguridad Social: afiliacion, altasabgj cotizacion.

La accidn protectora de la Seguridad Social.

La Seguridad Social en los principales paises dstrmentorno.

Concepto y situaciones protegibles en la proteco@rdesempleo.

Evaluacion de riesgos profesionales:

Marco normativo basico en materia de prevenciénedgos laborales.

Derechos y deberes en materia de prevencion dpsédaborales.

Importancia de la cultura preventiva en todasdaeg de la actividad.

Valoracion de la relacion entre trabajo y salud.

El riesgo profesional. Analisis de factores degaes

La evaluacion de riesgos en la empresa como elent&gico de la actividad
preventiva.

Andlisis de riesgos ligados a las condiciones dpursgad.Analisis de riesgos
ligados a las condiciones ambientales.

Andlisis de riesgos ligados a las condiciones e@ygocas y psico-sociales.
Procesos de trabajo con riesgos especificos adistria del sector.

Valoracién del riesgo.

Determinacién de los posibles dafios a la salutralehjador que pueden derivarse
de las diferentes situaciones de riesgo.

Planificacion de la prevencion en la empresa:

Plan de prevencion.
Adopcion de medidas preventivas: su planificaci@ontrol.
Organizacion de la gestion de la prevencion emlgresa.
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— Representacion de los trabajadores en materiangreae

- Responsabilidades en materia de prevencién deogdaljorales.

— Organismos publicos relacionados con la prevendgrnesgos laborales.
— Maedidas de prevencion y proteccion individual yectiva.

— Planes de emergencia y de evacuacion en entorroesdgo.

— Elaboracién de un plan de emergencia en una emgegésactor.

— Protocolo de actuacion ante una situacion de emeiae

Aplicacion de medidas de prevencion y proteccion:
— Seleccion del protocolo de actuacion.
— Determinacion de las medidas de prevencion y peatedndividual y colectiva
- ldentificacién de los distintos tipos de sefalipadile seguridad.
— Urgencia médica / primeros auxilios. Conceptosduésy aplicacion.
- Formacién a los trabajadores en materia de plae@esntergencia y aplicacion de
técnicas de primeros auxilios.
— Vigilancia de la salud de los trabajadores.

Orientaciones didacticas.

Con este moédulo el alumnado adquiere las destrgzastitudes basicas para la
insercion en el mundo laboral y para el desarid#igu carrera profesional, tanto en el ambito
geografico espafol como europeo en el sector denimacion 3D, juegos y entornos
interactivos.

En cuanto a la secuenciacion de los contenidognén presente la competencia del
centro para adoptar las decisiones que consideseaprapiadas, se podria comenzar con los
relativos a legislacion laboral, seguridad sociaiquipos de trabajo ya que estos contenidos
son necesarios para el desarrollo del proyectofgdaempresa en el médulo de Empresa e
iniciativa emprendedora. A continuacion, podriaanpdarse los contenidos relacionados con
seguridad y salud laboral, cuya aplicacion pragimdria plasmarse en la realizacion del Plan
de prevencion relativo al proyecto de empresa ianteente citado. Se podria proseguir con
gestion del conflicto y finalmente, se podria traghbloque de busqueda de empleo como
paso previo a su insercién en el mercado laboral.

Para la consecucién de los resultados de apreaddmjeste médulo se pueden

seleccionar multiples actividades, siendo algumaslids las siguientes:

— Realizar pruebas de orientacion profesional y dioasn sobre la propia
personalidad y el desarrollo de las habilidadesakxccon el fin de comprobar la
coherencia personal entre formacion y aspiraciones.

— Planificar la propia carrera: establecimiento dgtmos laborales, a medio y largo
plazo, compatibles con necesidades y preferenuliasteandose objetivos realistas
y coherentes con la formacioén actual y la proyectpdesponsabilizandose del
propio aprendizaje.

- Identificar los medios y organismos que nos pueaymdar a la busqueda de
empleo, tanto en nuestro entorno mas préximo comelesuropeo, utilizando
herramientas apropiadas para ello.

- Preparar y cumplimentar la documentacion necesari@s procesos de busqueda
de empleo: curriculum vitae, entrevistas de trgkiagi psicotécnicos y otros.
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— Realizar alguna actividad de forma individual y grupo y comparar los
resultados.

— Realizar actividades de comunicacion.

— Realizar presentaciones en clase.

— Simular una situacién de conflicto y plantear diféges formas de resolucion.

— Identificar la normativa laboral que afecta a labajadores del sector.

— Comparar el contenido del Estatuto de los Trabagsdcon el de un convenio
colectivo del sector correspondiente al ciclo quewgsa.

— Simular un proceso de negociacion colectiva comdionpara la conciliacion de
los intereses de trabajadores y empresarios.

— Elaborar recibos de salarios de diferente graddifaeiltad.

— Elaborar un Plan de prevencion para el proyecto/pl@ empresa que se
desarrollara en el médulo de Empresa e Iniciativgptendedora.

— Identificar las diferentes situaciones que protaggeguridad Social.

— Analizar las situaciones de riesgo que se puedmtupir en los puestos de trabajo
mas comunes a los que se puede acceder desdelcel migponer medidas
preventivas y planificar la implantacion de las rdad preventivas, todo ello de
acuerdo a la normativa vigente.

— Programar y realizar visitas a empresas del segt@ permitan conocer al
alumnado la realidad del sector productivo.

El uso de medios audiovisuales, y/o de Interneta pas diferentes contenidos del
modulo permitira llevar a cabo un proceso de emsgftaprendizaje rapido y eficaz, donde el
alumnado, de manera autdonoma, pueda resolver progmente las actuaciones y
situaciones propuestas.

Los médulos de Formacion y orientacion laboral ypEasa € iniciativa emprendedora
deben mantener una estrecha relacién, coordinantdos® en los contenidos como en los
aspectos metodologicos.

Cabe destacar la conveniencia de utilizar el pitoyelan de empresa que se abordara
en el modulo de Empresa e iniciativa emprendedanaoc aplicacion directa de los
contenidos impartidos en Formacion y orientacidoofal, lo que permitird potenciar la parte
practica de los contenidos de este modulo.

Igualmente, se deberia prestar atencion a la éslamin los modulos impartidos en

los talleres, laboratorios, etc. para complemefdaformacion relacionada con la salud
laboral.
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Modulo Profesional: Proyectos de animacion audiati2D y 3D
Equivalencia en créditos ECTS: 7

Caddigo: 1085

Duracién: 130 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Define las caracteristicas técnicas finales plelyecto, analizando y valorando su
dimension y definiendo sus parametros de trabajcaypado final.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha especificado el formato (de trabajo, de temwidén, de almacenaje y de
exhibicidn) y la resolucién de trabajo del proyeaomprobando que es acorde a
las necesidades del resultado final.

b) Se ha elaborado una lista de formatos de salidaonyvetsiones necesarias,
incluyendo los tipos de archivos que hay que genemafuncion del modo de
exhibicion.

c) Se ha elaborado un esquema del proceso que hasegug, especificando fases,
cronologia y los trabajos que pueden hacerse sinedmente.

d) Se ha elaborado una lista de opciones de mate(@tesl caso de stop motion),
hardware y software, indicando las ventajas e imeoientes en cuanto a precios,
plazos y calidad.

e) Se han asignado a cada puesto de trabajo los aleserhardware y software
necesarios para la realizacion del proyecto.

2. Define las caracteristicas del modo de trabajoed y los protocolos de comunicaciéon e
interaccion necesarios para la realizacion de apgato de animacion, valorando los equipos
técnicos y humanos que intervienen en los distitipos de proyectos.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha elaborado un listado categorizado de laserefias (enlaces a los elementos
gue compondran la secuencia animada) que hay dlimanitespecificando el
sistema de carpetas, subcarpetas y archivos quguieagenerar para su utilizacion
por todo el equipo.

b) Se ha elaborado un memorandum de instruccionescispndo la asignacion de
espacios virtuales de trabajo y de almacenamiento.

c) Se han especificado las conexiones fisicas ergredtaciones de trabajo y se han
calculado las necesidades de energia para el oiésatel trabajo teniendo en
cuenta la ergonomia y el buen funcionamiento dedpspos.

d) Se ha disefiado un organigrama del proceso, teniemdmenta la asignacion de
competencias especificas a los responsables dddeentes areas de ejecucion del
proyecto, con plazos parciales de realizacion.

e) Se han elaborado los protocolos de comunicacionteraiccion, asignando los
permisos jerarquizados para cada usuario.

f) Se ha establecido un sistema de revision y acacabia diaria de ficheros, teniendo
en cuenta la racionalidad de la evolucién del prtyg la reasignacion de tareas,
para evitar la superposicion y repeticion de tradaj

3. Realiza la separacion de capas y organiza ¢émsosf de render, valorando las posibilidades
de configuracion de los parametros para el caliindd de construccion de la imagen.
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Criterios de evaluacion:

a) Se ha elegido el sistema idéneo de render pangbgto, a partir de la valoracion
de las ventajas e inconvenientes que aportan Istintds opciones posibles
respecto a la rapidez, calidad y facilidad de maaip6n, para la correccién y
ajuste de parametros.

b) Se han realizado pruebas con el sistema de reetgde@ para el proyecto con
diferentes sistemas operativos y con distintobativs para los diversos modelos
(personajes, decorados y atrezo).

c) Se ha comprobado el funcionamiento de los efetsaf mediante la realizacion
del render de particulas.

d) Se han decidido, generado y aplicado los efecto®miger pertinentes para cada
capa en los fotogramas elegidos, comprobando siofusmmiento.

e) Se ha realizado el render optimizando los tiemposngcesidades de
postproduccién, a partir de la importacion de laferencias de los modelos
definitivos.

4. Realiza el render final por capas, evaluandodaesidades de supervision del proceso y la
aplicacibn de medidas correctoras destinadas a dasecucion del material de
postproduccion.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha valorado la disponibilidad, capacidad y vdbmt de las estaciones de trabajo
y granja de render, para la satisfaccion de lassidades del proyecto.

b) Se ha optimizado el tiempo disponible para la ej@écudel render final por capas,
reflejando y actualizando en un plan de renderfdtdsgramas de cada plano, la
separacion de capas y sus atributos.

c) Se ha comprobado el cumplimiento de los requiditelsrender (integridad del
fotograma, orden y posicién de los elementos decdgm y flicker, entre otros)
fotograma a fotograma y capa a capa.

d) Se han subsanado los errores detectados, reajodtenpgarametros y atributos del
render.

e) Se ha disefiado el sistema de clasificacion y avaihévias capas resultantes, con su
nomenclatura correspondiente, en funcion de losopotos establecidos en la
definicion de proyecto.

5. Finaliza el proyecto de imagen realizando ekfilisde los efectos cinematograficos
requeridos por el guion y analizando las posibidatade ajuste de los recursos y tiempos a la
dimension del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a) Se han determinado los efectos necesarios paraptada a partir del guion,
decidiendo cudles son prioritarios, prescindibles swastituibles, segun las
dimensiones del proyecto.

b) Se han determinado las caracteristicas de losnadugcesarios para el disefio de
los efectos, valorando las posibilidades de obfenale los mas adecuados
mediante la investigacion y el establecimiento detactos e intercambio de
informacion con otros usuarios o proveedores.

c) Se han generado los efectos para la integracionjnmento de multiplanos y
reencuadre, para su aplicacion en el proceso dprpdsccion.
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d)

f)

Se han generado los efectos de foco y desenfogomdeniento, ajustandose a las
diferentes resoluciones de exhibicion.

Se han generado los efectos para el realce y tecoidn de color, teniendo en
cuenta los formatos y sistemas de exhibicion,idistién y publicacion.

Se ha disefiado el sistema de clasificacion, cateldg y archivo de los materiales
finales generados, para su posterior utilizacionters proyectos.

Contenidos.

Definicién de las caracteristicas técnicas findlgsproyecto:

Compresion y registro de fuentes audiovisuales.

Formatos de imagen, conversion y captura de megg@adiovisuales.

El producto de animacion:

- Caracteristicas de los proyectos de animacion.

- Peliculas para cine o consumo doméstico.

- Animaciones para juegos.

- Animaciones para proyectos multimedia.

- Aspecto final del producto: formatos de exhibicipablicacion y difusion.

- El target: tipos de publico y medios de consumimderoyectos.

Dimensionado de un proyecto de animacion:

- Creacion del proyecto respecto del presupusesupuestar un proyecto.

- Los estudios de animacion: panorama nacieuabpeo e internacional.

- Calculo de plazos: las fases de un proygetanimacion.

- Duracion y calculos de volumen de espadaiai.

- Latecnologia de un proyetgoanimacion: infraestructura técnica y
tecnolodgica.

- El equipo humano.

- Recuperacion y aprovechamiento de materiales pasvos proyectos y
productos.

Definicion de las caracteristicas del modo de jeaba red:

El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias:

- Fases simultaneas.

- Los permisos de acceso.

- Definicion del equipo humano para cada fase dejlquio.
- Los sistemas de referencias.

Configuracion de los programas para el trabajceedn r

- Archivos compartidos.

- El trabajo contra servidores.

- Organigramas de carpetas y archivos.

Protocolos de comunicacion e interaccion:

- Nomenclatura de archivos.

- Los sistemas de intercambio de informacion endaleetrabajo.

Realizacion de la separacion de capas y efectosndier:

Los software de render.

Calidades y velocidades de proceso.
Adaptabilidad a la infraestructura tecnolégica.
Los interfaces de usuario.
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Aplicacion del sistema de render:

- Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano

- Separacion de elementos en capas.

- Aplicacion de los efectos de render.

- Andlisis previo de los movimientos de las camardasydiferentes capas de
render.

Realizacion del render final por capas:

Las granjas de render.

Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidalds estaciones de trabajo.
Listados de capas por fotograma y fotogramas @oropjue se va a renderizar por
cada estacion.

Listados de capas por fotograma y fotogramas pamgpkenderizados por cada
estacion y actualizacion inmediata de los mismos.

Visionado secuencial de los resultados del render.

Correccién de parametros y solucién de problemas.

Nomenclatura y archivado de los materiales gensrado

Finalizacion del proyecto de imagen:

Software de postproduccion.

Los efectos cinematograficos: desenfoques,andiur, filag y, Z-buffer.

Procesos de integracién en postproduccion:

- Los sistemas de capas.

La integracion.

- Lastécnicas para el realce de capas.

La profundidad.

- Laaplicacion de efectos.

Disefio y generacion de efectos nuevos:

- Analisis de efectos en visionado.

- Creatividad para la generacién de efectos.

- Investigacion y busqueda de fuentes.

- Los plugins.

- El master.: normas y estandares de calidad. La awore de color. Las
versiones: peculiaridades de los distintos tipos.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie déeof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglis de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las actiggale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicion de las competencias de dichasdnes en coordinacion con los modulos de
Disefio, dibujo y modelado para animacion, Colonmihacion y acabados 2D y 3D,
Animacion de elementos 2D y 3D, y Realizacion deypctos multimedia interactivos, del
presente ciclo, asi como con otros médulos de dtitles de la familia profesional que
desarrollan las funciones de produccion de audieles, realizacion de cine y video,
postproduccién de video y postproduccion de audio.
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El presente mdodulo desarrolla las funciones coomdigntes de configuracion y
definicion de proyectos de animacion audiovisuakery 3D.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las téculieggeliculas de animaciéon 2D y 3D,
animaciones para publicidad y videojuegos, aninmesopara incrustacion de efectos
especiales en peliculas de imagen real y retoquepdlieulas, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefianeadigaje de:

— Trabajo en red con referencias.

— Disefo de trabajos de imagen animada.

— Renderizacion y finalizacidén de proyectos de imag@mada.
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Modulo Profesional: Proyectos de juegos y entomiasactivos
Equivalencia en créditos ECTS: 7

Caodigo: 1089

Duracién: 130 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Determina los objetivos, el estilo grafico ynaéivo, las especificaciones y requisitos del
sistema para un proyecto interactivo multimediabetando la documentacion del mismo.

Criterios de evaluacion:

a) Se han determinado los objetivos (comunicativosciinales y formales) y se ha
realizado el proceso de captura de requerimiemmtosumentos de vision y guia),
del proyecto que se va a desarrollar, valorandoelgesidad de un tratamiento
lineal, interactivo o mixto.

b) Se han definido las secuencias dindmicas de agcuim relacion (diagramas de
secuencias Yy colaboracion o interaccion) y el catapdento dinamico de objetos
o clases (diagramas de estados) segun el tratamiehtproducto que se va a
desarrollar.

c) Se han determinado los requisitos funcionalesidt#mma de informacién desde la
perspectiva del usuario y las caracteristicas dmilyzto audiovisual multimedia
interactivo (catalogo de productos, ensefianzaideipbr ordenador, videojuegos,
aplicaciones para dispositivos moviles y realidatlial, entre otros).

d) Se han definido las fases, entradas y salidasisefial y desarrollo del proyecto
segun las caracteristicas del producto audiovisudtimedia interactivo.

e) Se han determinado los acontecimientos causalsgled@ados en el tiempo, y las
interacciones de los agentes intencionales.

f) Se ha determinado los requisitos ergondmicos dydisaal disefio del didlogo, los
procedimientos de evaluacién, pruebas y mediciola deabilidad y accesibilidad,
a partir del contexto de uso, las recomendacioras gondiciones de disefio para
todos.

g) Se ha realizado el modelo de informacién relativacamexiones, interfaces,
descripciones, actividades y requisitos a partirai@lisis de las necesidades de
informacion.

2. Determina las arquitecturas tecnoldgicas de ym@idn o desarrollo y de destino o
despliegue (usuario final) de los proyectos audisslies multimedia interactivos,
relacionando las especificaciones técnicas corelpgisitos de operacion y seguridad.

Criterios de evaluacion:

a) Se han segmentado los diagramas de los modelaslesien secciones o capas
para mostrar la logica de la aplicacion, el disddoa interfaz de usuario y las
clases implicadas en el almacenamiento de datos.

b) Se han documentado los detalles de la implememtat26 sistema (diagramas de
clase y componentes) y de la distribucion genem lardware necesario
(diagramas de implementacion).

c) Se ha documentado la arquitectura tecnoldgica aelupcion o desarrollo,
teniendo en cuenta el andlisis de las capacidagessias, las especificaciones de
caracter técnico, la disponibilidad de las basedades, los permisos de acceso a la
informacion y los sistemas de comunicacion entpeeedonal técnico.
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d)

e)

Se ha documentado la arquitectura tecnolégica déndeo despliegue (usuario
final), atendiendo a los requisitos de accesikljdacompatibilidad e

interoperabilidad entre plataformas.

Se han determinado los parametros y procedimietd¢ogestion de proyectos,
sistemas de puesta a punto de equipamientos ynkientas, conectividad y
comunicaciones, y aseguramiento de la calidad yrgtgl de la informacion del
entorno de produccién.

3. Planifica y realiza el seguimiento de proyecéosliovisuales multimedia interactivos,
valorando procedimientos de optimizacion de re@jrsempo y presupuestos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

f)

Se han propuesto alternativas a los procesos yegira@ntos descritos en los
distintos planes de trabajo (seguimiento, calidadaytenimiento), para favorecer
la eficacia y eficiencia en el trabajo.

Se han determinado los principales hitos del prtoyeestableciendo la lista de
tareas, relaciones, dependencias y duraciones, pleando herramientas de
planificacion de proyectos.

Se han determinado y asignado los recursos humadéosicos y materiales

necesarios, reajustando o resolviendo los posimesiictos de disponibilidad o

sobreasignacion.

Se ha efectuado el seguimiento del proyecto ensteda fases, optimizando los
margenes de demora permisibles e identificandatéaaritica y las consecuencias
de los retrasos o incumplimiento de plazos.

Se ha elaborado el plan de accién para el desagathplantacion del modelo y la
arquitectura de informacién seleccionada, atendierd las limitaciones y

consideraciones relativas a los recursos dispaiplazos y costes.

Se han determinado los permisos de acceso a lamaédn y los sistemas de
comunicaciéon entre los equipos de trabajo, segugraedo de participacion del

personal técnico del proyecto y los estandaresaddoctumentacion, a fin de
facilitar la organizacion y coordinacion de losuesos durante las diferentes fases.

4. Define un sistema de calidad y evaluacion deygueto audiovisual multimedia interactivo,
elaborando la documentacion necesaria segun laatigamnternacional.

Criterios de evaluacion:

a)

b)
c)
d)
e)

f)

Se han establecido las pruebas de evaluacién deohisnidos, interacciones y
secuencias, y de la consistencia y complecion sledpecificaciones y estandares
de documentacion de la calidad.

Se han definido los indicadores de calidad parizegda evaluacion del proyecto
audiovisual multimedia interactivo.

Se ha disefiado el contenido de las baterias dbgwymara la futura evaluacion del
prototipo y de la versién beta.

Se ha disefiado el contenido de las baterias dbégsymara la comprobacion de
compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

Se ha disefiado el contenido de las baterias dbgsexternas de evaluacion del
prototipo por el publico objetivo.

Se ha establecido el sistema de documentacion peteomanual de usuario y
manual en linea, entre otros).
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5. Organiza como modulos de informacion las diairitientes necesarias para la realizacion
de los proyectos audiovisuales multimedia intevasti analizando las necesidades técnicas,
narrativas y estéticas.

Criterios de evaluacion:

a)

f)
9)
h)

Se han determinado los médulos de informacion deygeto (agrupaciones de
fuentes de textos, gréficos, sonidos, imagenes &amagenes en movimiento)
segun las especificaciones, para garantizar steftuile procesamiento, integridad
informativa, tamafio, posicién y funcién en el protdu

Se han determinado los contenidos, aspectos y teesticas de las fuentes,
modulos de informacidn, pantallas, niveles y digpas.

Se han establecido las relaciones entre los modi@lasformacion y su ubicacion
en el producto audiovisual, en funcion de las tEsharrativas y estéticas.

Se han elaborado los bocetos 0 maquetas de catidlganivel y diapositiva del
producto audiovisual multimedia, en funcion deténicas narrativas y estéticas.
Se ha respetado la legislacion vigente en tornosaderechos de autor y la
propiedad intelectual, de acuerdo con las caratiea$s particulares del proyecto
gue se va a desarrollar.

Se ha establecido el sistema de organizacion Yogai@on de fuentes conforme a
los requisitos de operacion y seguridad acordados.

Se han determinado protocolos de realizacion dmsa® seguridad con objeto de
garantizar la integridad y disponibilidad de lsomhacion.

Se ha determinado el sistema de control de versipae garantizar la integridad y
disponibilidad de la version adecuada de los primduc

Se ha establecido el sistema de actualizacion efmsitorio desde copias de
trabajo, previendo posibles conflictos.

Contenidos.

Determinacion de obijetivos, estilos graficos, estiharrativos, especificaciones y requisitos
del proyecto interactivo multimedia:

Productos, estrategias y mercado de productos media audiovisuales

interactivos:

- Breve historia del videojuego y los entornos intBv@s y su mercado
potencial.

- Planificacion estratégica: definicion de objetivasgcesidades, audiencia o
publico objetivo, aspectos conceptuales y funcemal

- Plataformas de destino o despliegue (persona asiirzai 0 soporte del modelo
de informacion): requisitos de accesibilidad, cotifyiladad e interoperabilidad.

- Nuevas éareas de negocio, empresas, productosigiser® nivel internacional,
nacional y autonémico.

- Aspectos interactivos como valor afiadido a un prtmdue comunicacion
nuevo o ya existente.

Modelizacion de sistemas: herramientas, técnigasgedimientos:

- Repositorios, reutilizacién de diagramas y documeah del disefio.

- Diagramacion, niveles apropiados de detalle. Néta@standar y seméantica
esencial para el modelado de sistemas (UML).

- Modelado de requisitos desde la perspectiva dalrisslactores, descripcion de
escenarios y casos de uso.
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- Modelado de las secuencias dinamicas de acciotagiores: diagramas de
secuencias (paso de mensajes entre objetos) yocatatn (interacciones entre
objetos).

- Modelado del comportamiento dinamico de objetoslases: diagramas de
estados (eventos, lineas de transicion y acciones).

- Elementos de ayuda, sin valor semantico, emplealdss diagramas.

- Repositorios, reutilizacién de diagramas y documgah del disefio.

— Narrativa y comunicacion interactiva:

- Arquitectura de la informacion, disefio de la interén y la navegacion.

- Narrativa lineal e interactiva: estructura secuglirdeterminada y modular.

- Programacion de acontecimientos en desarrollosesfEmporales.

- Andlisis de situaciones. Matrices heuristicas: legao emplazamientos,
movimientos y acontecimientos posibles y caractéeesstos.

- Andlisis de los diagramas de secuencias dinameasaon y relaciones.

- Series de acontecimientos causales e interaccolenagentes intencionales.

- Interactividad funcional e intencional.

- Grados de simetria/asimetria en los procesos deurdoation interactiva
(nuevos dispositivos de entrada y salida, avancesntligencia, vision
artificial y reconocimiento de voz, entre otros).

- Estética informacional del espacio y acciones.

- Lainterfaz de usuario (Ul):

- Sistemas operativos e interfaces de usuario.

- Signos visuales e interactivos.

- Tipologias y generaciones de interfaces de usuario.

- Consistencia de la interfaz grafica de usuario (Glistas inequivocas e
indicaciones intuitivas del funcionamiento, modetmceptual, realimentacion
(feedback) y correlacion espacial entre los maifdastroles) y sus efectos.

- Aspecto y tacto (look and feel) de la interfaz dsbario. Necesidades de
acomodacién de aspectos graficos y/o formalegumtaon.

- Lenguaje de modelado UML.

— Requisitos ergonomicos, de usabilidad y accesduilid

- Disefio del didlogo entre las personas (usuariosyadps sistemas de
informacion.

- El disefio para todos. Orientaciones, recomendasipnermativas aplicables.

- Técnicas y parametros involucrados para la espacifin de los requisitos
ergondmicos y la medicion de la usabilidad y aduksad: contexto de uso,
procedimientos de evaluacion, criterios de medidaligacion.

- Larepresentacion y la presentacion de la inforémade manera visual.

- Guias para el usuario, autodescripciones, pant@das/uda, documentaciéon de
soporte y sistemas —tolerantes a fallos— de gedéd@trores.

- Dialogos por menus, por comandos, por acceso dirdtYSIWYG y por
cumplimentaciéon de formularios.

- Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directricetegnicas del W3C-
WAL

- Interés por el empleo de pautas metodolégicas proegso de trabajo.

- Disposicion para el analisis técnico y la busqueeasoluciones a problemas
planteados.

Determinaciéon de las arquitecturas tecnoldgicasetarrollo y de destino de los proyectos
audiovisuales multimedia interactivos:
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Representaciones de la capacidad y funcionamiehtsistema:

- Modelado de la estructura estatica del sistemagraiiaa de clase.

- Modelado de los detalles concretos de la implencéniadel sistema:
diagramas de clase y componentes.

- Modelado de la distribucion general del hardwareesario: diagramas de
implementacion.

- Confeccién de los documentos de la implementacebsidtema (diagramas de
clase y componentes).

- Esquemas y modelos de bases de datos: diagrandedergiacion.

Arquitecturas, plataformas y entornos tecnolégit@sdware y software):

- De produccion o desarrollo: requisitos técnicogyacidades previstas.

- De destino o despliegue (usuario final o soporienttedelo de informacion):
requisitos de accesibilidad, compatibilidad e ioperabilidad.

- Comparacion, en relacion de las prestaciones, siogliy capacidades, entre
las arquitecturas de desarrollo y despliegue.

- Arquitecturas, plataformas, soportes y medios desidin de productos:
ordenadores, videoconsolas, teléfonos moviles, pegquide electrénica de
consumo, DVD, Internet, TV interactiva u otros esas de exhibicion.

- Seleccion de equipos y herramientas de produccdesarrollo.

- Hardware y software de base.

- Herramientas de creacion, edicion, tratamientagtoque de fuentes.

- Herramientas de integracién y desarrollo.

- Eleccion del hardware y software necesario.

Operacion y seguridad del entorno de producciéesaollo:

- Legislacion sobre prevencion de riesgos.

- El trabajo con pantallas de visualizacion de datos.

- Aspectos ambientales y eficiencia energética.

- Parametros de organizacién y configuracion delranttecnoldgico.

- Permisos de acceso a la informacion: controladisgretional.

Planificacion y realizacion del seguimiento de ips audiovisuales multimedia:

Grupos de trabajo, roles, actividades, funcionesmpetencias.

Planificacidon, organizacién, ejecucion y control.

Metodologia en la organizacién del trabajo. La dowcion de los recursos en las
diferentes fases del proyecto.

Recursos humanos, técnicos y materiales.

Hitos, tareas y relaciones de dependencia.

Estimacion de la duracion de las tareas con asdiligbtéticos.

Aplicacion de diagramas de Gantt y PERT.

Algoritmo de calculo de la ruta o camino criticd(@).

Estimacion de costes.

Asignacion de recursos, seguimiento de proyectagyalizacion de tareas.
Verificacion de los permisos de acceso a la infaidra y los sistemas de
comunicaciéon entre los equipos de trabajo, segUgrao de participacion del
personal técnico del proyecto y los estandarea dedumentacion.

Conjugacion de técnicas de planificacion.

Plan de accién para el desarrollo e implantacidnna®lelo y la arquitectura de
informacion.

Organizacion de la produccion:

- Convencionalismos y sistemas de comunicacion.
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- Uso compartido de recursos.
- Protocolos e intercambio de informacion.
- Materiales, instalaciones y organizacion de re®irso
— Disposicién para el andlisis técnico y la busiguele soluciones a problemas
planteados.
— Autonomia en la realizacion de las operaciones

Definicion de un sistema de calidad y evaluacioh mleyecto audiovisual multimedia
interactivo:

— Pruebas, evaluacion y validacion de escenariopgeéfcaciones:
- Evaluacién de los contenidos, interacciones y sezas.
- Evaluacion de la consistencia y complecion de sape@ficaciones y estandares

de documentacion.

- Especificaciones de los equipos de analisis, dige@alizacion.
- Criterios de evaluacion, listas de control y veation.

— Evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva degdoocesos:
- Procesos y procedimientos de los distintos planes.
- Indicadores de calidad para realizar la evaluacion.
- Gestion de procesos, verificacion y pruebas.
- Requerimientos y procesos.
- Procesos de desarrollo (en cascada o iterativegju&cion ciclica o recursiva

de procesos. Normativa internacional.

— Establecimiento y disefio de baterias de pruebagvdtuacion del producto
audiovisual multimedia interactivo:
- Evaluacién de la calidad del prototipo frente adsgecificaciones.
- Pruebas de evaluacion del rendimiento y compatduili
- Pruebas de evaluacion de la robustez (efectosdetéracciones).
- Pruebas de evaluacion por el publico objetivo wider beta.

Organizacion y catalogacion de contenidos, fueptasdulos de informacion:

— Disefio de pantallas:
- Arquitectura y navegacion: tipos de pansalla
- Color.
- Informacién textual y /o sonora.
- Estatus de elementos.

— Valoracién de la consistencia, pertinencia y calida los contenidos y/o fuentes:
- Unidad estilistica (estética y narrativa).
- Requisitos de adaptacién, edicién o reelaboracion.
- Formatos adecuados de archivo.
- Criterios de evaluacion, listas de control y veation.

— Determinacion de los modulos de informacion dedpobo multimedia, proyecto
de videojuego y/o entorno interactivo:
- Modalidad narrativa: lineal (secuencial y deterrdagay/o interactiva.
- Fluidez de procesamiento, integridad informatigamano, posicion y funcion

en el producto.

- Grados de interactividad y control.
- Estructuracion de moédulos: embebidos, anidadosejésionados.

— Clasificacion, reestructuraciéon y organizacionaeformacion:
- Organizacion de la informacion, clasificacion, tagacion e indizacion.
- Herramientas de administracion de medios digit@&sMV).
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- Reagrupamiento y reestructuracion de la informacién
- Metadatos: Procesamiento y recuperacion de infadmac
- Diagramacion de los contenidos organizados.
- Estructuras topologicas y acceso a la informaaiédes y arboles.
- Estructura modular y flujo de la experiencia deaugu
- Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapessit
— Derechos de autor y propiedad intelectual:
- Mecanismos de proteccién y legislacion vigente.
- Contratos de cesion y compraventa de derechos.
- Agencias de licitacion de derechos.
- Formalizacion de roles o atribuciones en los coédile los proyectos.
- Licencias del software y proteccion de los deredw®autor.
— Sistemas de almacenamiento, copias de seguridatiptde versiones:
- Integridad y disponibilidad de la informacion.
- Sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
- Tipos de backup: completo, incremental y diferelncia
- Integridad y disponibilidad de la version adecudedos productos.
- Sistemas de control de versiones: diferenciasgestéraza de productos.
- Repositorios y copias de trabajo: resolucion ddliotos.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie deof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglms de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las actidgale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicién de las competencias de dichasdoes en coordinacién con los modulos de
Realizacion de proyectos multimedia interactivoDgsarrollo de entornos interactivos
multidispositivo, del presente ciclo, asi como otros moédulos de otros ciclos de la familia
profesional que desarrollan las funciones de orgamn y gestion de la produccién de
audiovisuales.

El presente mdodulo desarrolla las funciones coomdigntes al disefio, planificacion,
coordinacion y seguimiento de la realizacion deygctos audiovisuales multimedia
interactivos, respecto al proceso de producciond®wisuales y en concreto del subproceso
de produccion de proyectos de cine, video y muttime

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las técdiegsdanificacion y disefio de productos
multimedia interactivos de diferentes tipos, talemo catalogos multimedia interactivos de
productos, productos multimedia de ensefianza gtenimiento interactivos, videojuegos y
aplicaciones multimedia audiovisuales para dispmsit moviles, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefiangadagaje de:

— Determinacion de arquitecturas tecnoldgicas y déuios de informacion.

— Establecimiento de baterias de pruebas de evatua@oproductos multimedia

interactivos.

— Elaboracién de planes de trabajo de proyectos medtia.

- Organizacion narrativa de los modulos de informaaiél proyecto audiovisual
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multimedia interactivo.
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Modulo Profesional: Desarrollo de entornos intavast multidispositivo
Equivalencia en créditos ECTS: 11

Cadigo: 1091

Duracién: 180 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluaciéon

1. Genera las aplicaciones de proyectos multimedéaactivos hasta su compilacion final,
relacionando las consecuencias de las decisionesdtts en esta fase con la posibilidad de
ulteriores desarrollos y actualizaciones de loygxtos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

Se ha realizado el analisis de las especificaciodels proyecto para su
estructuracion en objetos, eventos y funcionalidade

Se ha editado el cédigo fuente correspondientd@iea de la aplicacion para dar
respuesta a los eventos y funcionalidades desaitatas especificaciones del
proyecto.

Se han realizado las tareas de depuracién y détecld errores sobre cédigos
fuentes propios o reutilizados, hasta la conseouctEl funcionamiento
predeterminado.

Se ha realizado la compilacion de aplicacionessguelizando las distintas
opciones para su adecuacion a las especificacttm ggoyecto.

Se ha documentado el cédigo fuente, posibilitamdoaldaptaciones y desarrollos
posteriores.

2. Implementa proyectos multimedia multidisposititeniendo en cuenta las especificaciones
técnicas de cada tipo de dispositivo con el queaseacceder al proyecto multimedia.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)

Se han adecuado los disefios de los elementos radiéina las especificaciones
técnicas de almacenamiento, conectividad intendetilvy visualizacion propias de
cada tipo de dispositivo (ordenadores personaiggositivos moviles y superficies
tactiles, entre otros) de las aplicaciones multimedpecificas para cada tipo de
dispositivo.

Se ha realizado un disefio en capas de las aplescinteractivas para su
adecuacion a los distintos dispositivos, buscaadiptimizacion de los desarrollos
y su reutilizacion.

Se han desarrollado las aplicaciones interactiaa pntornos multidispositivo,
utilizando lenguajes orientados a objetos y buszandoptimizacion.

Se han desarrollado aplicaciones interactivas aquerporan las funciones y
caracteristicas de hardware propias de los distofigpositivos.

Se han verificado y validado los desarrollos en lIdistintos entornos
multidispositivos.

Se han implementado soluciones para la difusiéaptieaciones multidispositivo,
garantizando la correcta emision de los contenidos.

3. Disefia elementos para aplicaciones interactleaantretenimiento, mediante herramientas
especificas de disefio de videojuegos y objetos 3D.

Criterios de evaluacion:
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f)

Se ha disefiado el concepto de una aplicacién atiesale entretenimiento.

Se ha valorado y adecuado los recursos necesasi@s lp creacion de un

videojuego.

Se han adaptado los elementos para la creacidnndeideojuego, mediante

herramientas especificas de creacién de videojuegos

Se han configurado los controles de animacion mesliaerramientas especificas
de creacion de videojuegos.

Se han realizado los elementos de postprocesamieata la creacion de

videojuegos.

Se ha finalizado la produccion de la aplicaciorerattiva de entretenimiento,
valorando el resultado final. Testea el produatalfi

4. Desarrolla aplicaciones interactivas de entreteemto, permitiendo la interaccién con los
elementos 3D y la participacion de varios usudiimages simultaneamente.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

Se han generado entornos interactivos en los qumtegran elementos 3D,
dotandolos de interactividad.

Se han desarrollado aplicaciones interactivas ttetenimiento aplicadas al sector
educativo (soluciones de e-learning, serious gaymEe¥ interactiva, entre otros),
aumentando la participacion del usuario en losrantde aprendizaje.

Se han desarrollado aplicaciones interactivas deetenimiento para espacios y
eventos multimedia, destinadas a la transmisiénom¢enidos dependientes de la
interactividad del usuario.

Se han creado entornos interactivos de videojuggespermitan la interactividad
entre los elementos 3D, respondiendo a modelosak@sude comportamiento
fisico, a partir de eventos desencadenados pauelio.

Se han puesto en produccién aplicaciones inteegctide entretenimiento en
distintos entornos y dispositivos, verificando sudionalidad y resolviendo las
incidencias que pudieran surgir.

5. Implementa proyectos multimedia interactivos comunicacion con distintos dispositivos
fisicos externos que actian como fuentes de inftidna

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

Se han valorado y seleccionado los diferentesnséstede comunicacion entre
dispositivos multimedia y sistemas de captacidnddéos capaces de recibir
informacion del entorno.

Se han realizado aplicaciones multimedia para lenuticacion entre los
dispositivos encargados de gestionar los contenittesactivos, respondiendo a
distintos eventos de entrada y salida.

Se han desarrollado aplicaciones multimedia corifunalidades de lectura de
datos desde dispositivos externos (sensores, jpuésad/ videocamaras, entre
otros), procesado y conversion en eventos gestiesiab

Se han realizado aplicaciones multimedia capaceactear sobre dispositivos
externos (tales como controles de iluminacion, @udivideo), a partir de la
interaccién del usuario.

Se ha desarrollado la comunicacion entre dispositinmoviles y elementos de
acceso a la informacién (cédigos QR y comunicadfiretooth, entre otros),
consiguiendo la ubicuidad de los contenidos.
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6. Implementa un entorno de simulacién y prueba parrevision y verificacion de las
aplicaciones realizadas con un enfoque hacia uefidigpara todos y una orientacion
multiplataforma y multidispositivos, garantizandd @rrecto funcionamiento bajo las
condiciones iniciales especificadas para el prayantes de la puesta en produccion.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

f)

Se ha disefiado un entorno de simulacién capazpdedrgcir las condiciones reales
en las que se pondra en produccion la aplicacémyoyecto.

Se ha implementado un entorno de simulacion matafdrma y multidispositivo y
de disefio para todos, sobre el que se realizasaretdicaciones del proyecto.

Se ha instalado el proyecto en distintos entornessdftware y hardware,
verificando su correcto funcionamiento sobre lageesicaciones fijadas en el
proyecto y definiendo los requerimientos minimogrédbajo finales.

Se han realizado las baterias de pruebas necegarata validacion del prototipo
sobre el publico objetivo destinatario de la agiiéa.

Se han documentado y ejecutado las acciones aasciadlas conclusiones
obtenidas de la bateria de pruebas realizadadgeeaificacion de la aplicacion.
Se ha documentado la aplicacion mediante la creat@dmanuales de instalacion,
uso y especificaciones técnicas para la puestaaechandel proyecto multimedia y
su correcto funcionamiento.

Contenidos.

Generacion de aplicaciones para proyectos multemetiractivos:

Desarrollo de aplicaciones multimedia.

- ldoneidad y uso de los distintos lenguajes de progcion empleados en el
desarrollo de aplicaciones multimedia y videojuedeaguajes de autor, de
scripting y de propésito general, lenguajes de alto y bajelrde abstraccion,
lenguajescompilados e interpretados y lenguajes estructgrgdorientados a
objeto.

- Herramientas de autor y entornos integrados derrdélea(IDE). Edicion del
codigo, compilacion (preproceso) y enlazado, editgrado y codigo fuente,
notacion y sintaxis de los lenguajes de progranmaciGomentarios y
documentacion del codigo, optimizacion, depuragiérorreccion de errores:
sintacticos y légicos. Depurador de codigo: merssde error y advertencia,
puntos de corte, observaciéon de variables y prapies

Programacion de aplicaciones para multimedia.

- Utilizacion de programacion estructurada o procedital. Anatomia de un
programa: cabecera y cuerpo, directivas de prepadloe y funciones, y
funcién principal (nain). Implementacion de algoritmos, funciones o
procedimientos. Declaracién, definicion y uso dencfanes. Llamadas a
funciones, argumentos y valor de retorno.

- Utilizacion de programacion orientada a eventosifegss y mensajes).

- Reutilizacion de cadigo: librerias de funcionesmponentes de software
(mdédulos autocontenidos) y comportamientos.

Mecanismos, representacion (tipos y estructuraghpties y operadores.

Empleo de componentes y creacion de la interfarsdario:

- Interfaces de programacion de aplicaciones (API).

- Componentes para almacenamiento y administraci@iaibes.

- Componentes de interfaz de usuario: botones y menérg otros.
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- Implementacion de interfaces independientes d&atafprma.
- Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.
- Personalizacion y reutilizacién de componentes.

Implementacion de proyectos multimedia multidispogi

Programacion orientada a objetos (OOP):

- Interfaces, clases, objetos, métodos y propiedades.

- El método principal (main). Implementacion de obget

- El cdédigo (o comportamiento) y los datos (0 propuas).

- Envio de mensajes a métodos.

Desarrollo de proyectos multimedia para plataformatidispositivo:

- Desarrollo de aplicaciones multidispositivo.

- Caracteristicas fisicas de los dispositivos utilimaen aplicaciones multimedia
interactivas.

- Disefio de elementos multimedia segun caractestitea los ordenadores
personales, dispositivos moéviles, superficies lEgiy videoconsolas.

- Caracteristicas desoftware de los dispositivos utilizados en aplicaciones
multimedia interactivas.

- Disefio en capas de aplicaciones interactivas.

Disefio de elementos para aplicaciones interactigantretenimiento:

Plataformas y arquitecturas para sistemas inteosctide entretenimiento
(videoconsolas, ordenadores personales y disposithoviles):
- Documento de disefio de videojuegos.

- Generaciones de videojuegos.

- Disefio de niveles.

Creacion de videojuegos. Motores:

- Generacion y manipulacion de modelado 3D.

- Teécnicas de animaciéon 2D y 3D mediante los motores.
- Adaptacién de materiales y texturas. Motores.

- Importacion de elementos.

Efectos de postprocesamiento. Motores:

- Motion blur.

Valoracién y analisis del resultado final:

- Test del producto.

- Guia de versiones de un videojuego.

Desarrollo de aplicaciones interactivas de entnetiemto:

Sistemas interactivos de entretenimiento:

- Plataformas y arquitecturas para sistemas inteoactide entretenimiento
(videoconsolas, ordenadores personales y disposithoviles).

- Sistemas interactivos aplicados a la formacionuairt

- Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplisaa espacios y eventos
culturales.

- Productos audiovisuales multimedia interactivosucales. Serious games.

- Television interactiva. Tecnologias y niveles deriactividad.

Creacion de videojuegos:

- Creacion de videojuegos. Motores.

- Programa principal de videojuego (estados y bucteipal).

- Gestion de datos de un videojuego. Objetos y aesion
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- Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
- Programacion gréafica 3D. accesorios y ambienta@ontrol de iluminaciéon y
control de texturas.

Implementacion de proyectos multimedia interactico®i comunicacion con dispositivos
fisicos externos:
- Elementos de hardware para la interaccion:
- Sistemas de interaccion.
- Eventos y comunicaciones bidireccionales con difigos externos. Sensores,
pulsadores y motores, entre otros.
- Dispositivos y superficies multitouch para proysaditeractivos.
- Gestion de sistemas de captacion de video. Videsredan
- Programacion de aplicaciones basadas en gestibmagen en tiempo real.
- Integracion de mundos virtuales y realidad. Pray&de realidad aumentada.
— Intercambio de informacién entre dispositivos:
- Acceso a la informacion desde dispositivos moviles.
- Programacion de aplicaciones basadas en sistem8s i@éhitorizacion de
informacion del GPS y geoposicionamiento de codteni
- Cadificacién de accesos directos: cédigos de barcggligos QR, entre otros.
- Comunicaciones inalambricas entre dispositivosteonologia bluetooth.
- Comunicaciones inalambricas entre dispositivosteonologia de infrarrojos.
- Comunicaciones inaldmbricas entre dispositivosredes wifi.

Implementacion de entornos de simulacién y prueba:
- Simulacién de entornos multidispositivo:
- Simuladores.
- Establecimiento y gestion de puntos de control.
- Monitorizacion de recursos.
- Entornos de simulacion basados en virtualizacion:
- Uso de la virtualizacion para la creacion de emsimte prueba.
- Creacion e instalacion de maquinas virtuales. Swéw
- Backup y recuperacion de maquinas virtuales.
- Migracién de maquinas virtuales.
— Verificacidon y validacion de instalaciones multineethteractivas:
- Categorias, verificacion y validacion.
- Procesos de verificacion y validacion. Herramierdascontrol: métodos y
técnicas de verificacion, y métodos y técnicasalelacion.
- Proteccién de seguridad del proyecto acabado: ibrede sistemas de registro
y utilizacion de sistemas anticopia.
— Entornos de simulacion de disefo para todos.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie deof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtagles de aprendizaje establecidos,

para su imparticion es conveniente que las actidgale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicién de las competencias de dichasdoes en coordinacién con los modulos de
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Proyectos de juegos y entornos interactivos, RaEbn multimedia, y Realizacion del
montaje y postproduccion de audiovisuales, delgmtesciclo, asi como con otros médulos de
otros ciclos de la familia profesional que des#arollas funciones de produccion de
audiovisuales, realizacion de audiovisuales y podtpccion de sonido en audiovisuales.

El presente modulo desarrolla las funciones derd#kade entornos interactivos
multidispositivo, referidas al proceso de produse® audiovisuales y en concreto al
subproceso de produccion de proyectos audiovisuaksmedia.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquéemolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las técdieadesarrollo de entornos interactivos
multidispositivo, de diferentes tipos, tales comatatbogos multimedia interactivos de
productos, productos multimedia de ensefianza gtenimiento interactivos, videojuegos y
aplicaciones multimedia audiovisuales para dispmsit moviles, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefiangadagaje de:

— Generacion de aplicaciones de proyectos de jue@o$oynos interactivos hasta su

compilacion final.

- Implementacién de proyectos multimedia multidispoesi

— Desarrollo de aplicaciones interactivas de entnetiemto.

- Implementacion de entornos de simulacion y pruelsa la revision y
verificacion de las aplicaciones.
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Modulo Profesional: Realizacion del montaje y postjpccion de audiovisuales
Equivalencia en créditos ECTS: 9

Caodigo: 0907

Duracion: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluaciéon

1. Configura y mantiene el equipamiento de ediggdpostproduccion, relacionando las
caracteristicas de los diferentes estandares t&cdes calidad con las posibilidades operativas
de los equipos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han configurado los distintos componentes d&draia de edicion en parametros
tales como cdodigo de tiempo, seleccion de flujoemnkeada y salida, remoteo de
dispositivos y ajustes de sincronizacion, entresotr

b) Se ha verificado la operatividad del sistema cotople montaje comprobando los
periféricos, el flujo de sefiales, el sistema deaabnamiento y el de grabacion, en
Su caso.

c) Se han aplicado las rutinas de mantenimiento dpesjindicadas por el fabricante
y se han testeado y optimizado las unidades decalmaaiento informéatico.

d) Se han diagnosticado y corregido las interrupci@meka circulacion de sefales de
video y audio, asi como los problemas de pérdidsrdeonia, de control remoto y
de comunicacion entre equipos.

e) Se ha liberado el espacio en las unidades de ah@aadento tras la finalizacion de
un proyecto y se han reciclado los soportes fisig@sa su ulterior
aprovechamiento.

2. Realiza el montaje/postproduccion de productedioaisuales, aplicando las teorias,
codigos y técnicas de montaje y evaluando la gooregencia entre el resultado obtenido y
los objetivos del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a) Se han realizado montajes complejos, involucrarmdtias sefiales de video y audio
y aplicando transiciones, efectos visuales y decigad variable coherentes con la
intencionalidad narrativa del proyecto.

b) Se han operado con destreza los sistemas de mgnpajstproducciéon asi como
los equipos de registro y reproduccion de videe prdceso de sefial.

c) Se ha realizado la homogeneizacion de formatogatéva, resolucion y relaciéon
de aspecto de los medios.

d) Se han sincronizando imagenes con su audio condipae, a partir de marcas de
imagen y sonido de las claquetas o de cualquiarreterencia.

e) Se ha construido la banda sonora de un programapiorando multiples bandas
de audio (dialogos, efectos sonoros, musicas \clonas), realizando el ajuste de
niveles y aplicando filtros y efectos.

f) Se ha aplicado adecuadamente un offset de codigjerdpos en una edicion y se
ha verificado la calidad técnica y expresiva debdamda sonora y su perfecta
sincronizacion con la imagen y, en su caso, sesbAalado las deficiencias.

g) Se ha verificado la correspondencia entre el memtsglizado y la documentacion
del rodaje/grabacion, detectando los errores ynceae del primer montaje y
proponiendo las acciones necesarias para su rgsuluc
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h)

Se han valorado los resultados del montaje, coragide el ritmo, la claridad
expositiva, la continuidad visual y la fluidez rediva, entre otros parametros, y se
han realizado propuestas razonadas de modificacion.

3. Genera y/o introduce en el proceso de montageefectos de imagen, valorando las
caracteristicas funcionales y operativas de lasimentas y tecnologias estandarizadas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)
9)
h)

Se han seleccionado los medios y los procedimiedéogeos para la generacion de
los efectos que se han de realizar y/o introdutieleproceso de montaje de una
produccion audiovisual.

Se ha realizado una composiciéon multicapa, comdmajustes de correccion de
color, efectos de movimiento o variacion de veladidie la imagen (congelado,
ralentizado y acelerado), ocultacion/difuminadordstros, aplicacion de keys y
efectos de seguimiento y estabilizacion, entresotro

Se han determinado y generado las keys necesarasaprealizacion de un efecto
y se ha seleccionado el tipo (luminancia, cromiregnmoatte y por diferencia) y el
procesado mas adecuado para cada caso.

Se han integrado en el montaje efectos proceddetema plataforma externa asi
como graficos y rotulacion procedente de equipoeigalores de caracteres o de
plataformas de grafismo y rotulacién externas.

Se ha ajustado e igualado la calidad visual denlagen, determinando los
parametros que hay que modificar y el nivel de ggsado de la imagen, con
herramientas propias 0 con equipos Yy software @uadi

Se han archivado los parametros de ajuste de lestosf garantizando la
posibilidad de recuperarlos y aplicarlos de nuevo.

Se ha comprobado la correcta importacion y confdorde los datos y materiales
de intercambio.

Se han elaborado los documentos basados en padoda intercambio de
informacion estandarizados para facilitar el tralea) otras plataformas.

4. Prepara los materiales destinados al intercansbio otras plataformas y empresas
externas, reconociendo las caracteristicas de dt@aares y protocolos normalizados de
intercambio de documentos y productos audiovisuales

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

Se han elaborado listados de localizacién de lodiorey documentos que
intervienen en el montaje, con indicacion del coike, el soporte de
almacenamiento y la ubicacion del mismo.

Se han clasificado, etiquetado y almacenado todesmedios y documentos
necesarios para el intercambio.

Se ha verificado la disponibilidad de los sopodesintercambio de medios y se
han realizado las conversiones de formato peresent

Se han redactado las ordenes de trabajo y logmede requerimientos técnicos
para los laboratorios de empresas externas encargatl escaneado de materiales,
generacion de efectos de imagen, animaciones,raffagy rotulacion, entre otros
procesos.

Se han redactado las ordenes de trabajo y logmede requerimientos técnicos
para laboratorios de empresas externas encargatlasrdormado de medios y el
corte de negativo, duplicacion de soportes fotogpds) tiraje de copias de
exhibicién/emision, obtencién del master y copiavidionado.
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f)
9)
h)

Se han expresado con claridad y precision los reqgismtos especificos de cada
encargo.

Se han aplicado, en la redaccion de las érdenesratb@jo e informes, los
protocolos normalizados de intercambio de docunsepfmroductos audiovisuales.
Se ha establecido un sistema para la comparacifos deateriales procesados por
proveedores externos, tales como efectos, bandasomido y materiales de
laboratorio, entre otros, con las O0rdenes de toabijboradas y para valorar la
adecuacion de los resultados a las mismas.

5. Realiza los procesos de acabado en la postmidgdudel producto audiovisual,
reconociendo las caracteristicas de la aplicac®tasl normativas de calidad a los diferentes
formatos de registro, distribucion y exhibicion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)

0)
h)

Se han detallado los flujos de trabajo de la podipcion en procesos lineales y
no lineales, analdgicos y digitales, de definicg&tandar y de alta definicion, y se
han valorado las caracteristicas técnicas y piesi® de los soportes y formatos
utilizados en el montaje final.

Se han elaborado e interpretado listados, archyvdscumentos que aseguran la
repetibilidad del montaje a partir de originales mtecedencia diversa (cinta,
telecine, laboratorio y archivos informéticos, erdtros).

Se han aplicado, al montaje final, los procesosités de correccion de color y
etalonaje.

Se ha realizado el conformado de un producto aisiliav con los medios
originales en soportes fotosensibles, electroniwdaformaticos, a partir de la
informacion obtenida de la edicion off-line, y senhintegrado los efectos y demas
materiales generados en plataformas externas.

Se ha establecido un sistema para comprobar lgratién de los materiales
externos en el montaje final, asi como la sinciaitm y contenido de las distintas
pistas de sonido.

Se han especificado las caracteristicas de lagipaies normativas existentes
respecto a referencias, niveles y disposicion ggistas, a los diferentes formatos
de intercambio de video, asi como a las caradtar$stie los diferentes sistemas de
sonido en uso para exhibicién/emision y la disposide las pistas de sonido en
las copias estdndar cinematograficas.

Se han detallado los sistemas de tiraje de copiamatograficas y de exhibicion
Se ha generado una cinta para emision, siguientErntieadas normas PPD
(preparado para difusion o emision), incorporara dlaquetas y la distribucion
solicitada de pistas de audio.

6. Adecua las caracteristicas del master del ptodaiediovisual a los distintos formatos y
tecnologias empleadas en la exhibicion, valoraadcsbluciones técnicas existentes para la
proteccion de los derechos de explotaciéon de la.obr

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han diferenciado las caracteristicas de lamtdistventanas de explotacion de
los productos audiovisuales, especificando los &os de entrega caracteristicos
de cada una.

Se han aplicado, a un producto audiovisual, losarpatros técnicos y los
protocolos de intercambio relativos a la realizacile duplicados, de copias de
seguridad y copias para exhibiciébn cinematograéoasoporte fotoquimico y
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f)

9)

h)

electrénico, de copias de emisién para operadardsldvision, para descarga de
contenidos en Internet y para masterizado de D\dbas sistemas de exhibicion.
Se ha seleccionado el formato idéneo de mastefizaen funcién de las
perspectivas de explotacion del producto y se Ispedicado los procesos y
materiales de produccién final para cada canaistglaicion.

Se ha elaborado la documentacion técnica para atemg las copias de
exhibicion/emision, tanto en formato fotosensiblano electronico e informético.
Se ha realizado el proceso de autoria en DVD ufotroato, obteniendo copias
para fines de testeo, evaluacién, promocién y otros

Se ha valorado la aplicacion a un producto audiavide un sistema estandarizado
de proteccién de los derechos de explotacion, skgirspecificaciones técnicas
de las tecnologias empleadas para su comercidlizaci

Se han preparado, clasificado y archivado los nadesr de sonido, imagen e
infograficos utilizados durante el montaje, asi odiws materiales intermedios y
finales de un proyecto audiovisual y los datos qaosestituyen el proyecto de
montaje, para favorecer adecuaciones, actualizegipiseguimientos posteriores.
Se ha elaborado la documentacion para el archiesdmedios, metadatos y datos
del proyecto.

Contenidos.

Configuracion y mantenimiento del equipamiento dieién y postproduccion:

Procedimientos de configuracion y optimizacion das | salas de
edicion/postproduccion.

Definicidn y supervision del equipamiento técnieola sala.

Seleccion de los dispositivos de registro y repcadin de video.

Determinacién del flujo de trabajo.

Procedimientos de configuracion y optimizacion ales de toma y postproduccion
de audio para cine, video y television.

Enrutamiento de sefiales en el equipo de edicion.

Técnicas de operacion de la mesa de sonido analggimital.

Seleccion de los dispositivos de captacion.

Mantenimiento de equipos de montaje y postprodaccio

- Fallos y averias en los equipos: métodos de déegcacciones correctivas.

- Operaciones de mantenimiento preventivo.

Realizacion del montaje y postproducciéon de pramkiatidiovisuales:

Operacion de sistemas de montaje audiovisual:

- Edicion no lineal.

- Edicion virtual con dispositivos de grabacion yroefuccion simultanea en
soportes de almacenamiento de acceso aleatorio.

- Edicion off-line. La EDL.

- Los archivos Proxy.

El proceso de montaje:

- Recopilacién de medios.

- ldentificacion, seleccion y ordenacion de matesia®@digos de

- tiempo, tiempos y minutado

- Homogeneizacién de formatos y relacion de aspecto.

- Montaje en la linea de tiempo.
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- El ajuste fino en la linea de tiempo.
- Construccion de la banda sonora.
- Sincronizacion de video y audio.
- Opciones de salida para el montaje finalizado.
— Aplicacion de las teorias y técnicas del montajdiausual en la resolucién de
programas.
— Procedimientos de evaluacion del montaje.

Generacion e introduccion de efectos de imagen gmeeso de montaje y postproduccion:
— Dispositivos para la generacion de efectos video:
- Programacion de efectos.
- Memoria de ajustes y parametros.
— Sistemas y plataformas de postproduccién de imagen:
- Herramientas de composicion.
- Herramientas de retoque.
- Herramientas de correccién de color.
— Técnicas y procedimientos de composicion multicapa:
- Organizacion del proyecto y flujo de trabajo.
- Gestion de capas.
- Creacion de mascaras.
- Animacion. Interpolacion. Trayectorias.
— Procedimientos de aplicacion de efectos:
- Efectos de key. Superposicion e incrustacion.
- Correccion de color y efectos de imagen.
- Retoque de imagen en video.
- Efectos de movimiento.
- Efectos de seguimiento
- Planificacion de la grabacion para efectos de seiguto.
— Técnicas de creacion de graficos y rotulacion:
- Herramientas de rotulacion, fuentes y tipografias.
- Composicién de graficos y titulacion.
- Teécnicas de disefio grafico.
- Documentacion de aplicacion a las operaciones dgajeoy postproduccion.

Preparacion de los materiales destinados al intdricacon otras plataformas y empresas
externas:
- Servicios de laboratorio cinematogréfico:
- Puesta a disposicion del laboratorio de los medios.
- Productos de entrada y salida.
— Documentos de intercambio:
- Ordenes de trabajo.
- Documentos de especificaciones técnicas.
— Sistemas y protocolos de intercambio de material:
- Documentos graficos e infografia.
- Animaciones 2D y 3D.
- Intercambios de materiales fotosensibles.
- Intercambios internacionales: audio, subtitulostylaciones.
— Técnicas de clasificacion, identificacion y almaa@iento de medios:
- Servicios de documentacion audiovisual.
- Sistemas de archivo.
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- Descriptores para identificacion de medios
Soportes y formatos de intercambio entre platafsrma
Soportes y formatos de intercambio para postpradnate sonido.

Procesos de acabado en la postproduccion del gmdudiovisual:

Procesos finales de montaje y sonorizacion.

Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo enaehbado del producto:

estabilizacion de imagenes, etalonaje y correcai@n color y sistemas de

monitorizacion.

Técnicas y flujos de trabajo en la edicién off-lirmnformado y cortado de

negativo.

Control de calidad del producto:

- Distribucion de pistas sonoras en los soportes ogddicos Yy
cinematograficos.

- La banda internacional.

- Mantenimiento del estdndar de calidad.

- Normas PPD (Preparado para difusion o emisién).

- Normativas técnicas aplicadas a la imagen y elbdsoni

- Estandares y gestion del color.

Balance final técnico de la postproduccion: criterde valoracion.

El control de calidad en el montaje, edicion y posduccion:

- Proteccién, clasificacién y documentacion del padyenerado.

- Sistemas y protocolos de intercambio de material.

- Teécnicas de clasificacion de los materiales.

- Sistemas de archivo y documentacion.

Adecuacion de las caracteristicas del master distigtos formatos y tecnologias empleadas:

Condicionamientos técnicos de las distintas vestaleaexplotacion de productos
audiovisuales.

Difusion de productos audiovisuales a través deanjoees de television.

La distribucién comercial: descarga de contenidospias con soporte fisico.
Formatos para proyeccion en salas cinematograficas:

- Proyeccion de contenidos on-line.

- Sistemas de sonido para exhibicion.

- Ubicacion de las pistas de sonido en la copia datan

Proceso de obtencion del master y copias de exphota

- Para exhibicién cinematografica.

- Para emision televisiva.

- Para distribucidn en soportes opticos (DVD y blyrra

- Para sistemas de distribucion on-line.

Sistemas de autoria DVD y blu-ray:

- Disefio de autorias.

- Generacién de copias de visionado.

- Sistemas de proteccidn anticopia.

Generacion de copias de seguridad y duplicacidridi®.

Presentacion del producto.

Clasificacion y archivo de medios, documentos yslgienerados en el proceso de
montaje/postproduccion.
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Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie déeof@scque conforman el perfil
profesional del titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen lodtaglis de aprendizaje establecidos,
para su imparticion es conveniente que las actiggale ensefianza/aprendizaje se dediquen
a la adquisicion de las competencias de dichasdoes, en coordinacion con el médulo de
Planificacién del montaje y postproducciéon de avidigales, del presente ciclo.

El presente mdédulo desarrolla las funciones dei@dig postproduccion del proyecto
de imagen en movimiento y de realizacion de pracéisales de montaje y postproduccion,
correspondientes al procesamiento, montaje/edigipostproduccion de imagenes, referidas
todas ellas al proceso de producciones audiovisuwalen concreto a los subprocesos de
produccion de proyectos de cine, video, animaciuitimedia interactivo y television.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquaéeolivalencia necesaria en este
modulo, es conveniente que se trabajen las técrdeasnontaje y postproduccion de
proyectos de cine, video, animacion, multimediay meedia y television de diferentes tipos,
tales como spots publicitarios, video-clips, aniid@ac multimedia, documentales y
dramaticos.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensedprenadizaje que permiten alcanzar
los objetivos del médulo versaran sobre:
— Montajes de proyectos audiovisuales operando thstisistemas y plataformas de
montaje y postproduccion.
— Procesos de acabado de postproduccion de proyeaasvisuales.
— Procesos de masterizacion de proyectos audiovisuale
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Mdédulo Profesional: Empresa e iniciativa emprendado
Caodigo: 1095

Equivalencia en créditos ECTS: 4

Duracion: 70 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Reconoce las capacidades asociadas a la mwéciamprendedora, analizando los
requerimientos derivados de los puestos de trabagolas actividades empresariales.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

Se ha valorado la importancia de la iniciativa wdlial, la creatividad, la
formacion y la colaboracién como requisitos indisgables para tener éxito en la
actividad emprendedora como persona empleada cesarw.

Se han identificado los conceptos de innovaciomternacionalizacion y su
relacion con el progreso de la sociedad y el aumemt el bienestar de los
individuos.

Se ha analizado el concepto de cultura emprendgdaaramportancia como fuente
de creacion de empleo y bienestar social.

Se ha analizado el desarrollo de la actividad engj@@ora de un empresario que se
inicie en el ambito de la animacién 3D, juegos tpBT1DS interactivos.

Se ha analizado el concepto de riesgo como elenreendable de toda actividad
emprendedora y la posibilidad de minorarlo con kan pe empresa.

Se ha analizado el concepto de empresario y lasgsitas y actitudes necesarios
para desarrollar la actividad empresarial.

2. Reconoce y aplica las competencias personalasiaeadas con la comunicacion, el
liderazgo, la creatividad y el compromiso, valomrgl importancia en el desarrollo de
actividades profesionales por cuenta propia y penta ajena.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

e)

)
)

h)

Se han identificado los elementos necesarios pasarllar una comunicacion
eficaz.

Se han clasificado los diferentes estilos de mandireccién y sus efectos en
personas y empresas.

Se ha justificado la necesidad de la motivaciotasmctividades profesionales.

Se han descrito las técnicas de motivacibn maslasyasu adecuacion a las
diferentes situaciones.

Se ha justificado la necesidad del pensamientoticoe&n la mejora de los
procesos de trabajo y en la innovacion profesional.

Se han descrito las caracteristicas principaléssigrocesos creativos.

Se han relacionado las competencias individualefegipnales con las capacidades
personales que se requieren en el trabajo por &wgeha en las empresas del
sector.

Se han relacionado las competencias individualgfesionales con las capacidades
personales que se requieren en la persona empogadpek inicie una actividad en
el sector profesional de la animacion 3D, juegestprnos interactivos.

3. Genera e identifica ideas de negocio, definidadportunidad de creacién de una pequefia
empresa o de intraemprendimiento, incorporandaresléticos y valorando su impacto sobre
el entorno.
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Criterios de evaluacion:

a) Se han descrito las funciones béasicas que se apalim una empresa y se ha
analizado el concepto de sistema aplicado a laesapr

b) Se ha potenciado la generacion de ideas intraeiagdenras de mejora de procesos
y productos en una empresa, tratando de dar réapuedemandas del mercado.

c) Se ha potenciado la generacion de ideas de negjatamdo de dar respuestas a
demandas del mercado.

d) Se han analizado distintas oportunidades de negdermendo en cuenta la
situacion y la evolucion del sector.

e) Se han identificado los principales componentesdidrno general que rodea a la
empresa; en especial el entorno econdmico, sa@atpgrafico, cultural, politico,
legal, tecnoldgico e internacional.

f) Se ha analizado la influencia en la actividad eswial de las relaciones con los
clientes/usuarios, con los proveedores, con la etengia, asi como con los
intermediarios, como principales integrantes débmio especifico o microentorno.

g) Se han identificado los elementos del entorno déeRNME.

h) Se han analizado los conceptos de cultura empaégainmagen corporativa, y su
relacion con los objetivos empresariales.

i) Se ha analizado el fendmeno de la responsabilideidlsde las empresas y su
importancia como un elemento de la estrategia esaped.

]) Se ha elaborado el balance social de una empresmig@cion 3D, juegos y
entornos interactivos y se han descrito los pradep costes sociales en que
incurren estas empresas, asi como los benefictisla® que producen.

k) Se han identificado, en empresas del ambito deitaaion 3D, juegos y entornos
interactivos, practicas que incorporan valoresoéticsociales.

) Se ha descrito la estrategia empresarial relactmancon los objetivos de la
empresa y se ha concretado el plan de marketing.

m) Se ha valorado la importancia de la realizacibnudeestudio de viabilidad
econdmico financiera de una empresa.

4. Realiza las actividades para la constitucionugspa en marcha de una empresa de la
animacion 3D, juegos y entornos interactivos, \aido las posibilidades y recursos
existentes, seleccionando la forma juridica e ifleahdo las obligaciones legales asociadas.

Criterios de evaluacion:

a) Se han analizado las diferentes formas juridicda depresa.

b) Se ha especificado el grado de responsabilidad Bydos propietarios de la
empresa en funcion de la forma juridica elegida.

c) Se ha diferenciado el tratamiento fiscal estabteqdra las diferentes formas
juridicas de la empresa.

d) Se han analizado los tramites exigidos por la legidn vigente para la
constitucion de una PYME.

e) Se ha realizado una busqueda exhaustiva de lasrid#e ayudas para la creacion
de una empresa de animacion 3D, juegos y entont&r®ctivos.

f) Se han definido los elementos que componen undaampresa.

g) Se ha incluido en el plan de empresa todo lo veladi la eleccién de la forma
juridica, tramites administrativos, ayudas y suloci@mes.

h) Se han identificado las vias de asesoramiento fiégeadministrativa externos
existentes a la hora de poner en marcha una PYME.
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)
K)

)

Se ha incluido en el plan de empresa todo lo welal plan de produccion y al
estudio de viabilidad econdémico-financiero.

Se han descrito las técnicas basicas de andlisia ddormacion contable, en
especial en lo referente a la solvencia, liquidezngabilidad de la empresa.

Se ha llevado a cabo un estudio de viabilidad eoica y financiera de una
PYME del sector de animacién 3D, juegos y entointesactivos.

Se han identificado y valorado las inversiones segas para llevar a cabo la
actividad, asi como las fuentes de financiacion.

m) Se han identificado las debilidades y fortalezas.

5. Realiza actividades de gestion administratieayercial y financiera basica de una PYME,
identificando las principales obligaciones contablg fiscales y cumplimentando la
documentacion.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido las obligaciones fiscales de unaresa de animacion 3D, juegos
y entornos interactivos.

b) Se han definido las fases de produccion o prestadel servicio, estrategias
productivas y de calidad.

c) Se han analizado los conceptos basicos de confidhili

d) Se ha valorado la necesidad de llevar a cabo a&xid@ investigacion, desarrollo e
innovacion (1+D+i).

e) Se han diferenciado los tipos de impuestos enl@hdario fiscal.

f) Se ha cumplimentado la documentacion basica detearéomercial y contable
(facturas, albaranes, notas de pedido, letras uMvioa cheques y otros) para una
PYME del sector de la animacion 3D, juegos y emsrimteractivos y se han
descrito los circuitos que dicha documentaciénmrecen la empresa.

Contenidos.

Iniciativa emprendedora:

Innovacion y desarrollo econémico. Principales ciardsticas de la innovacion en
la actividad de las empresas de animacion 3D, gpiggmtornos interactivos.
Factores claves de los emprendedores: iniciatreatigidad y formacion.

La actuacion de los emprendedores como empresagogleados de una PYME
del sector de la animacién 3D, juegos y entorntesactivos.

El riesgo en la actividad emprendedora.

Concepto de empresario. Requisitos para el ejerdeila actividad empresarial.
Caracter emprendedor.

La comunicacion, el liderazgo y la creatividad.

Competencias basicas de creatividad, de comunitad®liderazgo, entre otras.
Caracteristicas de la persona creativa. Técnicasopentan la creatividad.

Reconocimiento de los estilos de mando y direcciqlicacion en los diferentes
ambitos de la empresa.

Concepto de motivacion. Técnicas de motivacion g@icacion.

Reconocimiento de las competencias laborales yopalss de un emprendedor y
de una persona empleada del sector de la anim&injuegos y entornos
interactivos.
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La empresa y su entorno:
— La empresa como sistema. Funciones basicas deplesam

— ldea de negocio en el ambito de una empresa deaid@n 3D, juegos y entornos
interactivos.

— Cultura emprendedora: fomento del emprendimientataeémprendimiento y
emprendimiento social. Técnicas para generar ideag&gocios.

— Andlisis del entorno general y especifico de undMB¥el sector de la animacion
3D, juegos y entornos interactivos.

- Relaciones de una PYME del sector de la animacion jBegos y entornos
interactivos.

— La empresa en el ambito internacional. El dereahdile establecimiento en el
seno de la Unién Europea.

— Andlisis de las debilidades, amenazas, fortalezagoytunidades de una empresa
del sector de la animacién 3D, juegos y entorntesactivos.

— Contenidos de un Plan de Marketing.

Creacion y puesta en marcha de una empresa:

— Tipos de empresa. Formas juridicas.

— Eleccion de la forma juridica.

— Descripcion técnica del proceso productivo o lssta@on del servicio. Recursos
humanos.

- Viabilidad econémica y viabilidad financiera de UA¥ME de la animacion 3D,
juegos y entornos interactivos.

— La fiscalidad en las empresas: peculiaridades ide#nsa fiscal de la Comunidad
Foral de Navarra.

- Tramites administrativos para la constitucion da empresa.

— Organismos e instituciones que asesoran en laizaéh de una empresa.

— Identificacion de las debilidades y fortalezas, [AF

— Elaboracién de un plan de empresa.

Funcién administrativa, comercial y financiera:
— Concepto de contabilidad y nociones basicas.
— Concepto de funcion comercial y financiera.
— Definicion de las fases de produccion. Sistemanejera.
— Operaciones contables: registro de la informace@mmémica de una empresa.
— Obligaciones fiscales de las empresas.
- Requisitos y plazos para la presentacion de dociosmeficiales.
- Gestion administrativa de una empresa de anima8Idn juegos y entornos
interactivos.

Orientaciones didacticas.

Este modulo tiene como finalidad desarrollar eal@innado una sensibilidad positiva
frente a la iniciativa emprendedora enfocada alexapleo, asi como fomentar las actitudes y
habilidades intraemprendedoras que propicien laomaeontinua en el empleo por cuenta

ajena.

En lo referente a la secuenciacion de los contsnige se plantea, teniendo presente
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la competencia del centro en adoptar las decisignesonsidere mas apropiadas, se propone
gue el alumnado comience con actividades que definalesarrollen las competencias
emprendedoras y, a su vez, les permitan un acezntoral sector en el que desarrollaran su
actividad. A continuacion, el alumno podria enfaesé al reto de definir una idea de negocio,
como base para la elaboracion de un plan de empEswlo este el eje vertebrador del
desarrollo del médulo.

Seria recomendable que los contenidos tuvieraratacier aplicado y se impartiesen
de forma imbricada al desarrollo del proyecto demsa/plan de empresa, con el objetivo de
gue la metodologia consiga conectar las parteggeppractica del modulo.

Se deberia intentar agrupar el concepto de proykcempresa/plan de empresa con
el modulo del proyecto de animacién 3D, juegos tomos interactivos, en el que el
profesorado de familia profesional liderara lastggidel mismo que hagan referencia a las
caracteristicas técnicas. Ambos proyectos podiipanse como instrumentos de evaluacion,
de cara a poder valorar aspectos actitudinalesaldehnado, tales como: comunicacion,
liderazgo, creatividad e implicaciéon, antes defisidcomo competencias necesarias para el
fomento de la iniciativa emprendedora.

La metodologia debiera tener un caracter teériéotmo, empleando medios
audiovisuales y las TIC para realizar busquedasaisas de informacion sobre la situacion
econdmica del sector correspondiente, consultaadm@s web y plataformas especializadas
para apoyar la toma de decisiones en el procepoea en marcha de una empresa. En ese
sentido, se puede desarrollar un plan de empres® @pe vertebrador de las siguientes
actividades:

— Realizar un proyecto/plan de empresa relacionade laoactividad del perfil
profesional del ciclo formativo, que incluya todas facetas de puesta en marcha
de un negocio: viabilidad, produccion y recursosnanos, gestion comercial,
control administrativo y financiero, justificaciénsocial, etc. aplicando
preferentemente herramientas pedagdgicas basadageriencias practicas y en
la interaccion de los agentes externos, asi comprdenocion de la actividad
empresarial (ventanilla Unica empresarial, camatascomercio, agencias de
desarrollo local, CEN, CEIN, semilleros e incubadode empresas, etc.).

- Contactar con empresarios mediante charlas, vigitaamicas, etc. que permitan
conocer el funcionamiento de una empresa desdeesaui@n, impulsen el espiritu
emprendedor y permitan al alumnado desarrollavideties sobre esa empresa:
funciones basicas, analisis del entorno, analig\¢@, descripcién del proceso
productivo, tipo de empresa.

— Asistir a ferias, jornadas, talleres y otros evergoe permitan el conocimiento del
sector y el desarrollo de la iniciativa empresarial

— Organizar exposiciones, jornadas técnicas y otriagativas del centro dirigidas a
la comunidad escolar, econdémica y social.

— Consultar a profesionales, agentes econdmicosiglesgy organismos y entidades
con competencias en la creacion de empresas.

- Elaborar un plan de prevencion dentro del plan degresa basado en las
capacidades adquiridas en formacién y orientacbarhl.

— Exponer y defender el proyecto/plan de empresalanjerado.

Para la aplicacion de esta metodologia seria caawencontar con recursos que
permitiesen al alumnado el acceso a internet y/dioseaudiovisuales. Asi mismo, resulta
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recomendable la utilizacion de la técnica de agnigato del alumnado para la realizacion de
algunas de las actividades propuestas.

También se fomentara, en la medida de lo posialeplaboracion intercentros tanto
de profesorado como de alumnado (gestién econéplea,de prevencion, banco de tiempo,
etc.) promoviendo el intercambio de materiales gnas practicas realizadas por los centros
mediante encuentros virtuales y presenciales.

Dada la complementariedad entre los modulos de &uém y orientacion laboral y
Empresa e iniciativa emprendedora, el desarrollosa® contenidos y su secuenciacion
deberian producirse de forma coordinada, establdo#® una estrecha relacién entre los
profesores que impartan ambos modulos profesianBiglsmismo modo la utilizacion del
proyecto de empresa como eje transversal que seroléd a lo largo de todo el curso
escolar, podria ayudar a establecer una metodatogi@n para ambos modulos, de tal forma
que los contenidos del modulo de Formacion y aaigdh laboral se podrian aplicar, en la
manera que se considere mas oportuna, en la i@éhzadel proyecto de empresa.
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Modulo Profesional: Proyecto de animaciones 3Dggsey entornos interactivos
Equivalencia en créditos ECTS: 5

Caddigo: 1093

Duracion: 30 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Identifica necesidades del sector productiviacienandolas con proyectos tipo que las
puedan satisfacer.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)
e)

f)
¢)

h)

)

Se han clasificado las empresas del sector parasasteristicas organizativas y el
tipo de producto o servicio que ofrecen.

Se han caracterizado las empresas tipo, indicam@sttuctura organizativa y las
funciones de cada departamento.

Se han identificado las necesidades mas demanddaagmpresas.

Se han valorado las oportunidades de negocio lsagsn el sector.

Se ha identificado el tipo de proyecto requeridamiar respuesta a las demandas
previstas.

Se han determinado las caracteristicas especiéigasridas en el proyecto.

Se han determinado las obligaciones fiscales, #dé®1y de prevencion de riesgos,
y sus condiciones de aplicacion.

Se han identificado posibles ayudas o subvencipaes la incorporacion de las
nuevas tecnologias de produccién o de servicisgueoponen.

Se ha elaborado el guion de trabajo que se va wrgegra la elaboracion del
proyecto.

2. Disefa proyectos relacionados con las competemoipresadas en el titulo, incluyendo y
desarrollando las fases que lo componen.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

€)
f)
9)

h)
)

Se ha recopilado informacion relativa a los asgeqiee van a ser tratados en el
proyecto.

Se ha realizado el estudio de viabilidad técni¢ardemo.

Se han identificado las fases o partes que compar@oyecto y su contenido.

Se han establecido los objetivos que se pretendaseguir, identificando su
alcance.

Se han previsto los recursos materiales y persenalgesarios para realizarlo.

Se ha realizado el presupuesto econémico correspuad

Se han identificado las necesidades de financiguéda la puesta en marcha del
mismo.

Se ha definido y elaborado la documentacidn neieggara su disefio.

Se han identificado los aspectos que se debenotamprara garantizar la calidad
del proyecto.

3. Planifica la ejecucién del proyecto, determirmanel plan de intervencion y la
documentacion asociada.
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Criterios de evaluacion:

a) Se han secuenciado las actividades ordenandolasedn de las necesidades de
desarrollo.

b) Se han determinado los recursos y la logisticasagigepara cada actividad.

c) Se han identificado las necesidades de permisasoyizaciones para llevar a cabo
las actividades.

d) Se han determinado los procedimientos de actuacajacucion de las actividades.

e) Se han identificado los riesgos inherentes a lauején, definiendo el plan de
prevencion de riesgos y los medios y equipos neossa

f) Se ha planificado la asignacion de recursos mé&enahumanos y los tiempos de
ejecucion.

g) Se ha hecho la valoraciéon econémica que da respaekis condiciones de su
puesta en practica.

h) Se ha definido y elaborado la documentacion neieegara la ejecucion.

4. Define los procedimientos para el seguimientoogtrol en la ejecucion del proyecto,
justificando la seleccion de variables e instrurngmmpleados.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha definido el procedimiento de evaluacion deatividades o intervenciones.

b) Se han definido los indicadores de calidad patlizezda evaluacion.

c) Se ha definido el procedimiento para la evaluadéras incidencias que puedan
presentarse durante la realizacion de las actieglagl posible solucion y registro.

d) Se ha definido el procedimiento para gestionaptmsbles cambios en los recursos
y en las actividades, incluyendo el sistema destegde los mismos.

e) Se ha definido y elaborado la documentacion neieepara la evaluacion de las
actividades y del proyecto.

f) Se ha establecido el procedimiento para la pasitoim en la evaluacion de los
usuarios o clientes y se han elaborado los docus&specificos.

g) Se ha establecido un sistema para garantizar glocui@nto de los requerimientos
técnicos, comunicativos, de plazos y presupuestanda ejecucion del proyecto.

Orientaciones didacticas.
Este modulo profesional complementa la formacidabdscida para el resto de los
modulos profesionales que integran el titulo erfdasiones de andlisis del contexto, disefio

del proyecto y organizacion de la ejecucion.

La funcion de analisis del contexto incluye las fsabiones de recopilacion de
informacion, identificacién de necesidades y estuldi viabilidad.

La funcién de disefio del proyecto tiene como objeéistablecer las lineas generales
para dar respuesta a las necesidades planteadasgtendo los aspectos relevantes para su
realizacion. Incluye las subfunciones de definicidal proyecto, planificacion de la
intervencion y elaboracion de la documentacion.

La funcion de organizacion de la ejecucion incllagsubfunciones de programacion
de actividades, gestion de recursos y supervisda thtervencion.

Las actividades profesionales asociadas a estasoh@#s se desarrollan en los
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sectores de la animacién 2D y 3D y la producciditimadia.

La formacién del modulo se relaciona con la totalidle los objetivos generales del
ciclo y las competencias profesionales, personasexiales del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensedpneadizaje que permiten alcanzar
los objetivos del médulo estan relacionadas con:

— La ejecucion de trabajos en equipo.

— Laresponsabilidad y la autoevaluacion del trabegdizado.

— La autonomia y la iniciativa personal.

- El uso de las tecnologias de la informacion y de damunicacion.
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Mdodulo Profesional: Formacién en centros de trabajo
Equivalencia en créditos ECTS: 22

Cddigo: 1092

Duracion: 340 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Identifica la estructura y organizacion de lgoegsa, relacionandolas con la produccion y
comercializacion de los productos que obtiene.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha identificado la estructura organizativa denfgresa y las funciones de cada
area de la misma.

b) Se ha comparado la estructura de la empresa camgasizaciones empresariales
tipo existentes en el sector.

c) Se han relacionado las caracteristicas del seryiceé tipo de clientes con el
desarrollo de la actividad empresarial.

d) Se han identificado los procedimientos de trabajeledesarrollo de la prestacion
de servicio.

e) Se han valorado las competencias necesarias deedassos humanos para el
desarrollo 6ptimo de la actividad.

f) Se ha valorado la idoneidad de los canales deidifumas frecuentes en esta
actividad.

2. Aplica habitos éticos y laborales en el deskrrdé su actividad profesional, de acuerdo
con las caracteristicas del puesto de trabajo ylasrprocedimientos establecidos en la
empresa.

Criterios de evaluacion:
a) Se han reconocido vy justificado:
- La disponibilidad personal y temporal necesarialguesto de trabajo.
- Las actitudes personales (puntualidad y empatithe extras) y profesionales
(orden, limpieza y responsabilidad, entre otrag)esarias para el puesto de

trabajo.

- Los requerimientos actitudinales ante la prevenciérriesgos en la actividad
profesional.

- Los requerimientos actitudinales referidos a laidedl en la actividad
profesional.

- Las actitudes relacionadas con el propio equiptratsajo y con las jerarquias
establecidas en la empresa.
- Las actitudes relacionadas con la documentacidasdactividades realizadas en
el ambito laboral.
- Las necesidades formativas para la insercion yseedon laboral en el ambito
cientifico y técnico del buen hacer del profesional
b) Se han identificado las normas de prevencion dgom laborales y los aspectos
fundamentales de la Ley de Prevenciéon de Riesgberibkes de aplicacion en la
actividad profesional.
c) Se han puesto en marcha los equipos de protecuidridual segun los riesgos de
la actividad profesional y las normas de la empresa

89



d) Se ha mantenido una actitud de respeto al medideateben las actividades
desarrolladas.

e) Se ha mantenido organizado, limpio y libre de ahdts el puesto de trabajo o el
area correspondiente al desarrollo de la actividad.

f) Se ha responsabilizado del trabajo asignado, menpdo y cumpliendo las
instrucciones recibidas.

g) Se ha establecido una comunicacién eficaz con dsopa responsable en cada
situacion y con los miembros del equipo.

h) Se ha coordinado con el resto del equipo, comuddas incidencias relevantes
gue se presenten.

i) Se ha valorado la importancia de su actividad geleesidad de adaptacion a los
cambios de tareas.

J) Se ha responsabilizado de la aplicacion de las awrynprocedimientos en el
desarrollo de su trabajo.

3. Participa en el disefio y conceptualizacion deprgyecto de animacion o multimedia,
relacionando sus requerimientos y caracteristispsa#ficas con los procesos necesarios para
llevar a cabo su produccion.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido las caracteristicas de las funsi@nganizativas y empresariales,
asi como las fases, cronologia y procesos de pramu@ue concurren en la
realizacion de un proyecto de animacién o multimedi

b) Se han determinado los objetivos comunicativoscitunales y formales y se ha
realizado el proceso de captura de requerimiemtosufmentos de vision y guia)
del proyecto que se va a desarrollar, valorandoeleesidad de un tratamiento
lineal y/o interactivo.

c) Se ha especificado el formato (de trabajo de remmdn, de almacenaje y de
exhibicién) y la resolucién de trabajo del proyectmmprobando que es acorde con
las necesidades del resultado final.

d) Se ha elaborado una lista de formatos de salidanyvetsiones necesarias,
incluyendo los tipos de archivos que hay que genemafuncion del modo de
exhibicion.

e) Se han definido las caracteristicas especificdsdequipos, hardware y software,
indicando las ventajas e inconvenientes en cuapte@os, plazos y calidad.

4. Participa en la planificacion del proceso dedpoeion de un proyecto de animacion o
multimedia, especificando las actividades y lasad@risticas de los equipos humanos y
técnicos que intervienen.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha elaborado un listado categorizado de laserefias (enlaces a los elementos
gue compondran la secuencia animada) que se vailizary especificando el
sistema de carpetas, subcarpetas y archivos quguieagenerar para su utilizacion
por todo el equipo.

b) Se ha elaborado un memorandum de instruccionesispedo la asignacion de
espacios virtuales de trabajo y de almacenamiento.

c) Se han especificado las conexiones fisicas erdrestaciones de trabajo y se han
calculado las necesidades de energia para el désate trabajo, teniendo en
cuenta la ergonomia y el buen funcionamiento dedpspos.
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d)

e)

f)

Se ha disefiado un organigrama del proceso teniemdmenta la asignacion de
competencias especificas a los responsables dddeentes areas de ejecucion del
proyecto, con plazos parciales de realizacion.

Se han elaborado los protocolos de comunicacidnteraiccion, asignando los

permisos jerarquizados para cada usuario.

Se ha establecido un sistema de revision y acacadia diaria de ficheros, teniendo
en cuenta la racionalidad de la evolucién del prtyg la reasignacion de tareas,
para evitar la superposicion y repeticion de tradaj

5. Participa en la produccion de un proyecto denaaion realizando la captura en stop
motion o pixilacion, animando fotogramas por ordkmeen 2D o 3D y disefiando el sistema
de captura de movimiento y/o rotoscopia mas adecuad

Criterios de evaluacion:

a)
b)

C)

d)

f)

Se ha realizado la animacion y captura en stopomatipixilacion, de acuerdo con
los requerimientos del guion técnico.

Se ha elaborado el character setup de personaj@® ddisefiando el interface
adecuado para la animacion.

Se han animado fotogramas sobre superficie fisigarmrdenador en 2D y 3D y
se han realizado los efectos 3D segun las necesids guion, interpretando las
leyes fisicas en un universo virtual.

Se han colocado y manipulado las camaras en 2D, y Brtir de la interpretacion
de guiones técnicos, storyboard y animatica, yadeadloracion de la narrativa
audiovisual requerida en cada proyecto.

Se han valorado los movimientos (desplazamientcelpcidad), el niamero de
elementos, el nUmero de sensores de captura niesepara cada elemento y la
traslacion de la captura al espacio virtual, paseftr el sistema de captura de
movimiento y/o rotoscopia mas adecuado al proyecto.

Se han capturado los fotogramas de referencia améagsy se han ajustado los
tamanos de las imagenes de referencia para roiascagaptandolos a los
encuadres previstos en el storyboard y resaltandoelementos que hay que
rotoscopiar sobre las imagenes de referencia.

6. Participa en las operaciones de produccion daayecto multimedia hasta la consecucion
del producto final segun la planificacién estaldaci

Criterios de evaluacion:

a)

b)

C)

d)

Se han generado los elementos interactivos (fuel@emimacion, imagen, sonido
y texto) de un proyecto multimedia.

Se han integrando e identificado los diferentesod de introducir el codigo para
el funcionamiento de los elementos interactivospetando las especificaciones
del proyecto.

Se ha comprobado y previsualizado el funcionamidetéa interactividad en cada
pantalla o nivel, corrigiendo los posibles errodss sintaxis y el tiempo de

ejecucion y empleando las herramientas de depurdei@odigo.

Se han establecido los elementos de la interfaipal de navegacion y se han
dotado de funcionalidad y control, siguiendo Igseefficaciones del proyecto y la
normativa de disefio para todos ellos.

Se han realizado las distintas pantallas de unugtodnultimedia y los niveles de

un juego interactivo, segun los principios de cosigon y disefio.
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f) Se ha generado y sincronizado la secuencia de p®dia informacion en cada
pantalla, pagina, nivel y diapositiva del proyestaltimedia, segun las diferentes
modalidades narrativas y los ritmos especificadosl guion multimedia.

7. Define un sistema de calidad y evaluacion delgxto de animacion o multimedia,
elaborando la documentacion necesaria segun laatigamnternacional.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido los indicadores de calidad patd&zezda evaluacion del proyecto.

b) Se han establecido las pruebas de evaluacion deotdenidos, interacciones y
secuencias, y de la consistencia y complecion sledpecificaciones y estandares
de documentacion.

c) Se han disefiado las baterias de pruebas paraita taluacion del prototipo, la
version beta y la comprobacion de compatibilidadndimiento entre plataformas.

d) Se han disefiado las pruebas externas de evaludeidprototipo que hay que
realizar con el publico objetivo predeterminado.

e) Se ha redactado la documentacién soporte del piduotanual de usuario y
manual en linea entre otros).

Orientaciones pedagdgicas.
Este modulo profesional contribuye a completar daspetencias de este titulo y los

objetivos generales del ciclo, tanto aquellos qriéhan alcanzado en el centro educativo,
como los que son dificiles de conseguir en el mismo
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ANEXO 3
UNIDADES FORMATIVAS

A) ORGANIZACION DE MODULOS EN UNIDADES FORMATIVAS

Mddulo Profesional 1086: Disefio, dibujo y modeladpara animacion (190 h)
Caodigo Unidad formativa Duracion (h)
1086 — UFO1 (NA)| Principios de disefio y dibujo 60
1086 — UF02 (NA)| Preproduccion de la animacion 30
1086 — UF03 (NA)| Narracion de la animacion 40
1086 — UF04 (NA)| Modelado 60
Médulo Profesional 1087: Animacion de elementos 2{p3D (260 h)
Cdbdigo Unidad formativa Duracion (h)
1087 — UF01 (NA)| Técnicas de animacion con captura de imagen fija 20
1087 — UF02 (NA)| Técnicas de captacion de movimiento 20
1087 — UF03 (NA)| Animacion 2D 60
1087 — UF04 (NA)| Animacién 3D 60
1087 — UF05 (NA)| Rigging y animacién de personajes 60
1087 — UF06 (NA)| Particulas, simulaciones y efectos 40
Médulo Profesional 1088: Color, iluminacién y acabdos 2D y 3D (160 h)
Cédigo Unidad formativa Duracion (h)
1088 — UF01 (NA)| Mapeo UV 20
1088 — UF02 (NA)| Texturizacion 3D 20
1088 — UF03 (NA)| Color y texturizacion 2D 40
1088 — UF04 (NA)| Acabados 3D 20
1088 — UFO05 (NA)| lluminacién 60

Médulo Profesional 1090: Realizacion de proyectosuitimedia interactivos (190 h)

Cédigo Unidad formativa Duracion (h)
1090 — UFO1 (NA)| Disefio de interfaz de usuario 30
1090 — UF02 (NA)| Disefio para multimedia interactivo 40
1090 — UFO3 (NA)| Administracion de medios digitales 30
1090 — UF04 (NA)| Programacion de elementos interactivo 60
1090 — UF05 (NA)| Elementos interactivos animados 30

Médulo Profesional NAO1: Inglés | (60 h)

Cadigo

Unidad formativa

Duracion (h)

NAO1 — UFO1

Inglés |

60
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Maodulo Profesional 1094: Formacion y orientacion Iboral (100 h)

Caodigo Unidad formativa Duracion (h)
1094 — UF01 (NA)| Nivel basico en prevencion de riesgos laborales 40
1094 — UF02 (NA)| Relaciones laborales y Seguridad Social 30
1094 — UF03 (NA)| Insercion laboral y resolucion de conflictos 30

Mddulo Profesional 1085: Proyectos de animacion aimvisual 2D y 3D (130 h)

Caodigo Unidad formativa Duracion (h)
1085 — UF01 (NA) Recursos técnicos y humanos 50
1085 — UF02 (NA) Capas y renderizado 30
1085 — UF03 (NA) Finalizacion del proyecto 50

Maodulo Profesional 1091: Desarrollo de entornos imractivos multidispositivo (180 h)

Cddigo Unidad formativa Duracion (h)
1091 — UFO1 (NA)  Desarrollo de aplicaciones multidispositivo 20
1091 — UF02 (NA) Programacion de aplicaciones multidispositiyo 20
1091 — UFO3 (NA) Disefio de videojuegos 60
1091 — UF04 (NA) Desarrollo de videojuegos 40
1091 — UF05 (NA) Desarrollo de aplicaciones multimedia 20

1091 — UF06 (NA

Simulacién de entornos multidispoesi

20

Mdédulo Profesional 0907: Realizacion del montaje postproduccion de audiovisuales

(160 h)

Cdédigo Unidad formativa Duracion (h)
0907 — UF01 (NA)| Configuracion y mantenimiento de los equipos 30
0907 — UF02 (NA) Realizacion de la postproduccion 60
0907 — UF03 (NA) Generacion e introduccion de efect 40
0907 — UF04 (NA)| Procesos para el acabado y generacién del master 30

Mdédulo Profesional 1095: Empresa e iniciativa empmdedora (70h)

Caodigo

Unidad formativa

Duracion (h)

Fomento de la cultura emprendedora y genera

Toi[o]4]

1095 — UFO01 (NA) . 20
de ideas

1095 — UF02 (NA) Viabilidad economico-financiera de un plan |de .,
empresa

1095 — UF03 (NA)| Puesta en marcha de una empresa 20
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B) DESARROLLO DE UNIDADES FORMATIVAS

Modulo profesional: Disefio, dibujo y modelado ppra
animacion

Caodigo: 1086

Duracién: 190 horas

Unidad formativa: Principios de disefio y dibujo
Cddigo: 1086 — UF01 (NA)

Duracion: 60 horas

La forma:

La percepcion visual.

Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.

Andlisis de las formas de la naturaleza. Proces@bdtraccion y sintesis.
Forma estética y dinamica. El ritmo.

Proporciones, simplificacion y funcionalidad.

Representacion grafica:

Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridigienal y su representacion
sobre el plano.

Escalas. Campos de aplicacion.

Escenografia y decorado. Elementos visuales yigbést

La representacion tridimensional.

El claroscuro. Las relaciones de valor en la reprexion sobre el plano de la
forma tridimensional. Valores expresivos de la luz.

Nociones basicas de perspectiva axonométrica, igaon

La proporcion en el cuerpo humano. Nociones basieanatomia.

Andlisis de la personalidad del personaje a tralgdsdisefio. Fisionomia y
caracterizacion.

Estudio del vestuario y la indumentaria.

Elementos esenciales para la correcta elaboraotdmroquis y acotacion.
Normas DIN, UNE , ISO.

Diferencias de disefio en 2D y 3D. Materiales.

Simplificacién de formas en la historia de las afiasticas.

El disefio del espacio habitable. Arquitectura yaarbmo. Interiorismo y
ambientes.

La representacion tridimensional. Creacion de pijmie con materiales
maleables.

Investigacion y busqueda de fuentes utilizando ol recursos posibles
reales y/o virtuales.

Unidad formativa: Preproduccion de la animacién

Cddigo: 1086 — UF02 (NA)

Duracién: 30 horas

Expresividad y codigos visuales aprendidos.

Observacion y analisis de la estética contempordrasamodas.

Elaboracion de las hojas de modelo.

La luz definidora de formas. Luz natural y artificiRepresentacion bidimensional
del volumen.

Elaboracion de la carta de color.
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Definicidon del estilo de la animacion.

Unidad formativa: Narracion de la animacion
Cddigo: 1086 — UF03 (NA)
Duracion: 40 horas

La narrativa grafica:

Conceptos basicos de composicion de plano.
Documentacion: analisis de los clasicos del stagdho
La imagen fija y en movimiento.

Andlisis de animéaticas de diferentes productos.
Elaboracion del storyboard:

Grabacion de sonido sincrénica.

Nociones basicas de edicién sonora:

Elaboracion de la animatica:

Unidad formativa: Modelado
Cddigo: 1086 — UF04 (NA)
Duracion: 60 horas

Elaboracion de la lista de elementos que hay quiehapo construir:
Reconstruccidn tridimensional de la vision espat#alos modelos:
Almacenamiento, clasificacion y conservacion declesnentos de animacion.
Modelado por ordenador: las herramientas y el joatampartido.

Interpretacion de la documentacién procedente dkrégcion artistica: bocetos y
esculturas.

Andlisis de las deformaciones gestuales.

Preparacion del modelado.

Elaboracion de personajes y escenarios, atrezopspr

Optimizacion de los modelos.

Finalizacion, nomenclatura y archivado de las digies generadas.

Exportacion de movimientos de personajes a impass@d para animacion
tradicional.
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Mddulo profesional: Animacion de elementos 2D y 3D
Cadigo: 1087
Duracién: 260 horas

Unidad formativa: Técnicas de animacién con capderanagen fija
Cddigo: 1087 — UF01 (NA)
Duracion: 20 horas

Animacion de elementos materiales. Stop motion:

Los personajes 3D: anatomia humana y animal.

El software de colocacion de elementos (personaegegnarios y atrezo).
Reconstruccion espacial del storyboard:

Temporizacién de los planos:

Unidad formativa: Técnicas de capatacién de movitoie
Cédigo: 1087 — UF02 (NA)
Duracion: 20 horas

Optica y formacion de imagen:

Camara y narrativa audiovisual:

Colocacién y movimiento de camaras en animacion:
Sistemas de captura de movimiento:

La rotoscopia:

Unidad formativa: Animacion 2D
Cdédigo: 1087 — UF03 (NA)
Duracion: 60 horas

La carta de animacion.

Elaboracion de tablas de tiempo de cada elemeintado.
Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movemio.
Software de animacion 2D.

El trabajo por capas en la animacion

La animacion en fotogramas completos.

El acting y los principios basicos de la animacion.

La animacion secundaria.

La intercalacion.

Filmacion y escaneado de los dibujos. Efectosldéion.

Unidad formativa: Animacion 3D
Cédigo: 1087 — UF04 (NA)
Duracion: 60 horas

Interfaces de animacion.

Realizacion de los movimientos genéricos: segutinehg, ajustandose al story
movie y segun referencias de captura de movimiento.

Realizacion de los movimientos derivados seguntencionalidad dramatica.
Realizacion de los movimientos faciales, ajustaedotas referencias de imagen y
sonido (sincronizacion y lipsync).
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Unidad formativa: Rigging y animacion de personajes
Cadigo: 1087 — UF05 (NA)
Duracién: 60 horas

El character setup: Herramientas e informacion @tiga.

Colocacion de las articulaciones y elementos m@vieemorfologia del modelo.
Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin).

Necesidades del personaje animado: articulacioresnyentos méviles, esqueleto
béasico, animacion de elementos secundarios.

Aplicacion de deformadores. Conexion a los modédiggped vs cat

Cinematicas de animacién: cinematicas directas gFi{hematicas indirectas (IK).
Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.

Elaboracion de los renders de prueba y correcaGerires.

Disefio del interface de animacion.

Finalizacion del setup, nomenclatura de catalogagi@rchivado de modelos y
representaciones.

Unidad formativa: Particulas, simulaciones y efgcto
Cddigo: 1087 — UF06 (NA)
Duracion: 40 horas

Software de efectos 3D.

Efectos fisicos y particulas:

Listas de efectos 3D: duracion, tipologia y mometga@plicacion.
Interaccion entre masas y con efectos fisicos.

Creacion de multitudes 3D.

Generadores de particulas. Creadores de emisores.

Objetos dinamicos.

Creacion de multitudes.

Disefio, creacidén y animacion del modelo. Rigid fg bodies.

El hardware render buffer.
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Modulo profesional: Color, iluminacién y acabadd y
3D

Caodigo: 1088

Duracion: 160 horas

Unidad formativa: Mapeo UV
Cdédigo: 1088 — UF01 (NA)
Duracion: 20 horas
- Parametrizacion bidimensional de objetos tridimameies.
— Caracteristicas morfologicas de los objetos.
- Los mapas UV.
— Fabricacién de los mapas UV:

Unidad formativa: Texturizacion 3D
Cddigo: 1088 — UF02 (NA)
Duracion: 20 horas
— Andlisis de las caracteristicas superficiales demlgetos reales:
— Aplicacion de los materiales sobre los modelos:
— Animacion de las texturas.
— Nomenclatura y archivado de materiales, mapas \etosdexturizados.

Unidad formativa: Color y texturizaciéon 2D
Cddigo: 1088 — UF03 (NA)
Duracion: 40 horas
— Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:
- Pintado de los modelos:
— Aplicacion de color sobre superficies fisicas:
— Aplicacion de color por ordenador:

Unidad formativa: Acabados 3D
Cadigo: 1088 — UF04 (NA)
Duracién: 20 horas
— Andlisis de la morfologia real del pelo.
— Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longittaor y comportamiento segun los
ambientes.
— Generacion de pelo virtual:
— Generacidon de geometria pintada:

Unidad formativa: lluminacion
Cadigo: 1088 — UF05 (NA)
Duracion: 60 horas
— Elaboracién del croquis de proyeccion de los hdedsz:
— Desglose de luces de escenario:
— Aplicacion virtual de luces de escenario:
- Mapas de sombras: cuantificacion.
- Ajuste de los pardmetros:
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Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados.
Animacion de luces.

Historia de la iluminacién cinematogréfica.

Estilos y géneros en la iluminacién audiovisual.

Realce de los personajes y su adecuacion drancaticka luz.
Nomenclatura y archivado de luces de plano y pldanosnados.
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Modulo profesional: Realizacion de proyectos mudiitia
interactivos

Cddigo: 1090

Duracién: 190 horas

Unidad formativa: Disefio de interfaz de usuario
Cddigo: 1090 — UF01 (NA)
Duracion: 30 horas

La estructura de productos multimedia interactivos.

La interfaz de usuario de productos multimediaradgvos.

Aspecto, funcionalidad y control de los elementesadnterfaz.

Elementos de la interfaz: niveles de interacci@uegidos.

Experiencia de usuario: eventos simultaneos enafamttactiles, animaciones,
transiciones y efectos elaborados.

Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario.

Unidad formativa: Disefio para multimedia interaativ
Cdédigo: 1090 — UF02 (NA)
Duracion: 40 horas

Creacion, adaptacion, edicidon o reelaboracion detés.

Interpretacion de los requisitos de creacion, ada, edicion o reelaboracion de
las fuentes.

Técnicas y equipamiento de captura y digitalizaciériuentes.

Técnicas y herramientas de edicion, tratamienttgque.

Técnicas y herramientas para el trabajo con texto.

Técnicas y herramientas de optimizacion del reretioi.

Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.

Integracién de fuentes en médulos de informacidhimedia:

Unidad formativa: Administracion de medios digitale
Cddigo: 1090 — UF03 (NA)
Duracion: 30 horas

Técnicas y herramientas de administracion de metigigles (DAM):
Comunicacion entre aplicaciones para la gestiomel@ios en formatos nativos.
Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:

Mantenimiento y control de versiones de fuentesogctos:

Restauracion de versiones.

Organizacion de las fuentes y productos segunglaitactura tecnoldgica, soporte
de difusién y destino de publicacion.

Unidad formativa: Programacion de elementos intaes
Cdédigo: 1090 — UF04 (NA)
Duracion: 60 horas

Generacion de los diferentes estados de los elesarteractivos.
Elaboracion de formularios, campos de entrada desddistas desplegables y
selectores.
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— Generacién de gréaficos dinAmicos interactivos.

Unidad formativa: Elementos interactivos animados
Cddigo: 1090 — UF05 (NA)
Duracién: 30 horas
— Generacion de animaciones con las herramientastde a
— Manejo de eventos y actualizacion de los estados.
— Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad.
- Evaluacién de las secuencias de cada pantallayaégiivel.
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Médulo Profesional: Inglés |
Caodigo: NAO1
Duracién: 60 horas

En este modulo se define una Unica unidad formatwga duracion y desarrollo se
corresponden con lo establecido en el modulo pifakde Inglés | del curriculo.
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Moédulo Profesional: Formacion y orientacion labofal
Caodigo: 1094
Duracion: 100 horas

Unidad formativa: Nivel basico en prevencion dsgies laborales
Cédigo: 1094 — UF0O1 (NA)
Duracion: 40 horas

Importancia de la cultura preventiva en todasdass de la actividad.

Valoracién de la relacién entre trabajo y salud.

El riesgo profesional. Andlisis de factores degies

Determinacién de los posibles dafios a la saludrdlehjador que pueden derivarse
de las situaciones de riesgo detectadas.

Marco normativo basico en materia de prevencionedgos laborales.

Derechos y deberes en materia de prevencion dmpségborales.

Organizacion de la gestion de la prevencion emlpresa.

Representacion de los trabajadores en materiamtreae

Responsabilidades en materia de prevencién deogdaborales.

Organismos publicos relacionados con la prevera#nesgos laborales.

La evaluacion de riesgos en la empresa como elentggico de la actividad
preventiva.

Andlisis de riesgos ligados a las condiciones dgursgad, ambientales,
ergondémicas y psicosociales.

Valoracién del riesgo.

Adopcion de medidas preventivas: su planificaci@omntrol.

Medidas de prevencion y proteccion individual yectiva.

Plan de prevencion y su contenido.

Planes de emergencia y de evacuacion en entorricasbdgo.

Elaboracion de un plan de emergencia de una PYME.

Protocolo de actuacién ante una situacion de emeiae

Urgencia médica / primeros auxilios. Conceptosdosi

Formacion de los trabajadores en materia de pldeesmergencia y aplicacion de
técnicas de primeros auxilios.

Vigilancia de la salud de los trabajadores.

Unidad formativa: Relaciones laborales y Segurifadial
Cddigo: 1094 — UF02 (NA)
Duracion: 30 horas

El derecho del trabajo.

Andlisis de la relacion laboral individual.

Modalidades de contrato de trabajo y medidas defbonde la contratacion.
Derechos y deberes derivados de la relacion laboral

Condiciones de trabajo. Salario, tiempo de trapajescanso laboral.
Recibo de salarios.

Modificacion, suspension y extincion del contragotiibajo.
Representacion de los trabajadores.
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Andlisis de un convenio colectivo aplicable a utedainado a&mbito profesional.
Conflictos colectivos de trabajo.

Nuevos entornos de organizacion del trabajo: subaiacion, teletrabajo entre
otros.

Beneficios para los trabajadores en las nuevas nizag@ones: flexibilidad,
beneficios sociales entre otros.

El sistema de la Seguridad Social como principgidmade solidaridad social.
Estructura del sistema de la Seguridad Social.

Determinacién de las principales obligaciones deresarios y trabajadores en
materia de Seguridad Social: afiliacion, altasabgj cotizacion.

La accion protectora de la Seguridad Social.

La Seguridad Social en los principales paises dstrmentorno.

Concepto y situaciones protegibles en la proteco@rdesempleo.

Unidad formativa: Insercion laboral y resolucionabaflictos
Codigo: 1094- UF03 (NA)
Duracion: 30 horas

Andlisis de los intereses, aptitudes y motivaciopessonales para la carrera
profesional.

El proceso de toma de decisiones.

Definicidbn y andlisis de un sector profesional deieado dentro del &mbito
territorial de su influencia, asi como a nivel aeil.

Proceso de busqueda de empleo en pequefias, megiagmaades empresas del
sector dentro del ambito territorial de su influanasi como en el &mbito nacional
y de la Union Europea.

Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

Valoracién de la importancia de la formacién peremda para la trayectoria laboral
y profesional. Identificacion de los organismosales, regionales, nacionales y
europeos que facilitan dicha informacion.

Identificacion de itinerarios formativos en el amblocal, regional, nacional y
europeo.

Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo: losode curriculo vitae,
curriculo vitae europeo y entrevistas de trabajmo$Odocumentos que facilitan la
movilidad de los trabajadores en el seno de la wri@ropea: documento de
movilidad.

Valoracion del autoempleo como alternativa patiadarcion profesional.

Valoracién de las ventajas e inconvenientes dbhjoade equipo para la eficacia de
la organizacion.

Clases de equipos segun las funciones que desempefa

Caracteristicas de un equipo de trabajo eficaz.

Habilidades sociales. Técnicas de comunicaciéna¥grho verbal.

Documentacion utilizada en las reuniones de trabaegmvocatorias, actas y
presentaciones.

La participacion en el equipo de trabajo. Analides los posibles roles de sus
integrantes.

Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas deflicto.

Métodos para la resolucion o supresion del cooflichediacion, conciliacion,
arbitraje, juicio y negociacion.
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Modulo profesional: Proyectos de animacion audioadig
2Dy 3D

Cddigo: 1085
Duracién: 130 horas

Unidad formativa: Recursos técnicos y humanos
Cddigo: 1085 — UF01 (NA)
Duracion: 50 horas
— Compresion y registro de fuentes audiovisuales
- Formatos de imagen, conversion y captura de mie@adiovisuales.
— El producto de animacion:
— Dimensionado de un proyecto de animacion:
- El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias:
— Configuracion de los programas para el trabajaedn r
— Protocolos de comunicacion e interaccion:

Unidad formativa: Capas y renderizado
Cddigo: 1085 — UF02 (NA)
Duracion: 30 horas
— Los software de render.
— Los interfaces de usuario.
— Aplicacion del sistema de render:
— Las granjas de render.
— Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidals estaciones de trabajo.
— Listados de capas por fotograma y fotogramas @oropljue se va a renderizar por
cada estacion.
— Listados de capas por fotograma y fotogramas @oroptenderizados por cada
estacion y actualizacion inmediata de los rosm
— Visionado secuencial de los resultados del render.
— Correccion de parametros y solucion de problemas.
— Nomenclatura y archivado de los materiales gensrado

Unidad formativa: Finalizacion del proyecto
Cadigo: 1085 — UF03 (NA)
Duracién: 50 horas
— Software de postproduccion.
- Los efectos cinematogréficos: desenfoques, motian Blag y, Z-buffer.
— Procesos de integracion en postproduccion:
- Disefio y generacién de efectos nuevos:
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Modulo profesional: Proyectos de juegos y entofnos
interactivos

Cddigo: 1089

Duracién: 130 horas

Unidad formativa: Disefio y planificacién del proi@c
Cddigo: 1089 — UF01 (NA)
Duracion: 60 horas
— Productos, estrategias y mercado de productos mudia audiovisuales
interactivos.
- Modelizacién de sistemas: herramientas, técnigasgedimientos.
— Narrativa y comunicacion interactiva.
— La interfaz de usuario (Ul).
- Requisitos ergondmicos, de usabilidad y accesdiilid
— Representaciones de la capacidad y funcionamietsistema.
— Arquitecturas, plataformas y entornos tecnolégi{t@sdware y software).
— Operacion y seguridad del entorno de produccioesawmiollo.
— Disefio de pantallas.
— Valoracién de la consistencia, pertinencia y calida los contenidos y/o fuentes.
— Determinacion de los modulos de informacion dedpobo multimedia, proyecto
de videojuego y/o entorno interactivo.
- Clasificacion, reestructuracion y organizacionaeformacion.
— Derechos de autor y propiedad intelectual.
— Sistemas de almacenamiento, copias de seguridarptde versiones.

Unidad formativa: Produccion del proyecto
Cadigo: 1089 — UF02 (NA)
Duracion: 50 horas
— Grupos de trabajo, roles, actividades, funcionesngpetencias.
— Planificacién, organizacion, ejecucion y control.
— Metodologia en la organizacion del trabajo. La dowcion de los recursos en las
diferentes fases del proyecto.
— Estimacion de costes.
— Plan de accién para el desarrollo e implantacidnmua®lelo y la arquitectura de
informacion.
— Organizacion de la produccion.
— Disposicion para el analisis técnico y la busquddasoluciones a problemas
planteados.
— Autonomia en la realizacion de las operaciones.

Unidad formativa: Evaluacion del proyecto
Cadigo: 1089 — UF03 (NA)
Duracion: 20 horas
— Pruebas, evaluacion y validacion de escenariopgcdgaciones.
— Evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva dedoocesos.
— Establecimiento y disefio de baterias de pruebagvadtiacion del producto
audiovisual multimedia interactivo.
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Modulo profesional: Desarrollo de entornos intavest
multidispositivo

Cadigo: 1091

Duracion: 180 horas

Unidad formativa: Desarrollo de aplicaciones muigpasitivo
Cddigo: 1091 — UF01 (NA)
Duracion: 20 horas
— Desarrollo de aplicaciones multimedia.
— Programacion de aplicaciones para multimedia.
— Mecanismos, representacion (tipos y estructuraghtles y operadores.
- Empleo de componentes y creacion de la interfarsdario:

Unidad formativa: Programacion de aplicaciones iaisjbositivo
Cddigo: 1091 — UF02 (NA)
Duracion: 20 horas
— Programacion orientada a objetos (OOP):
— Desarrollo de proyectos multimedia para plataformatidispositivo:

Unidad formativa: Disefio de videojuegos
Cdédigo: 1091 — UF03 (NA)
Duracion: 60 horas
- Plataformas y arquitecturas para sistemas intgmactide entretenimiento
(videoconsolas, ordenadores personales y disposithoviles):
— Creacion de videojuegos. Motores:
- Efectos de postprocesamiento. Motores:

Unidad formativa: Desarrollo de videojuegos
Cddigo: 1091 — UF04 (NA)
Duracién: 40 horas
— Sistemas interactivos de entretenimiento:
- Plataformas y arquitecturas para sistemas intemectie entretenimiento.
- Sistemas interactivos aplicados a la formacionuairt
- Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplisaa espacios y eventos
culturales.
- Productos audiovisuales multimedia interactivosucales. Serious games.
- Television interactiva. Tecnologias y niveles deriactividad.
— Creacion de videojuegos:
- Creacion de videojuegos. Motores.
- Programa principal de videojuego (estados y bucteipal).
- Gestion de datos de un videojuego. Objetos y aesion
- Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
- Programacion grafica 3D: accesorios y ambientacion.

Unidad formativa: Desarrollo da aplicaciones muditha
Cddigo: 1091 — UF05 (NA)
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Duracioén: 20 horas

Elementos de hardware para la interaccion:

- Sistemas de interaccion.

- Eventos y comunicaciones bidireccionales con difgos externos.
Dispositivos y superficies multitouch para proysatteractivos.

- Gestion de sistemas de captacion de video.

- Programacion de aplicaciones basadas en gestibmagen en tiempo real.

- Integracion de mundos virtuales y realidad.

Intercambio de informacion entre dispositivos:

- Acceso a la informacion desde dispositivos moviles.

- Programacion de aplicaciones basadas en sistentas GP

- Caodificacién de accesos directos.

- Comunicaciones inalambricas entre dispositivos.

Unidad formativa: Simulacion de entornos multidisifiwo
Cddigo: 1091 — UF06 (NA)
Duracion: 20 horas

Simulacion de entornos multidispositivo:

Entornos de simulacion basados en virtualizacion:
Verificacion y validacion de instalaciones multimeeadhteractivas:
Entornos de simulacion de disefio para todos.
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Modulo profesional: Realizacion del montaje |y
postproduccion de audiovisuales
Cddigo: 0907

Duracion: 160 horas

Unidad formativa: Configuracion y mantenimientoloe equipos
Cdédigo: 0907 — UFO1 (NA)
Duracion: 30 horas
— Procedimientos de configuracibn y optimizacion deas | salas de
edicién/postproduccion.
— Definicion y supervision del equipamiento técnieola sala.
— Seleccion de los dispositivos de registro y repecoain de video.
— Determinacion del flujo de trabajo.
— Procedimientos de configuracidon y optimizacion @las de toma y postproduccion
de audio para cine, video y television.
— Enrutamiento de sefales en el equipo de edicion.
— Teécnicas de operacion de la mesa de sonido analggligital.
— Seleccion de los dispositivos de captacion
— Mantenimiento de equipos de montaje y postprodaccio

Unidad formativa: Realizacion de la postproduccion
Cadigo: 0907 — UF02 (NA)
Duracion: 60 horas
— Operacién de sistemas de montaje audiovisual:
- El proceso de montaje:
— Aplicacion de las teorias y técnicas del montajéiauisual en la resolucion de
programas.
— Procedimientos de evaluacion del montaje.
— Servicios de laboratorio cinematografico:
— Documentos de intercambio:
— Sistemas y protocolos de intercambio de material:
— Técnicas de clasificacion, identificacion y almasmirento de medios:
— Soportes y formatos de intercambio entre platafsrma
— Soportes y formatos de intercambio para postpradaate sonido.

Unidad formativa: Generacion e introduccion de tefec
Cdédigo: 0907 — UF03 (NA)
Duracion: 40 horas
— Dispositivos para la generacion de efectos video:
— Sistemas y plataformas de postproduccién de imagen.
— Técnicas y procedimientos de composicion multicapa:
— Procedimientos de aplicacion de efectos:
- Efectos de key. Superposicion e incrustacion.
— Técnicas de creacion de gréficos y rotulacion:
- Documentacion de aplicacion a las operaciones dgajeoy postproduccion.

Unidad formativa: Procesos para el acabado y geiderdel master
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Cddigo: 0907 — UF04 (NA)
Duracion: 30 horas

Procesos finales de montaje y sonorizacion.

Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo enaehbado del producto:
estabilizacion de imagenes, etalonaje y correcai@n color y sistemas de
monitorizacion.

Técnicas y flujos de trabajo en la edicién off-lirmnformado y cortado de
negativo.

Control de calidad del producto:

Balance final técnico de la postproduccion: criterile valoracion.

El control de calidad en el montaje, edicion y postuccion:

Condicionamientos técnicos de las distintas vestaleaexplotaciéon de productos
audiovisuales.

Difusion de productos audiovisuales a través deanjoees de television.

La distribucién comercial: descarga de contenidospias con soporte fisico.
Formatos para proyeccion en salas cinematogréficas:

Proceso de obtencion del master y copias de exphota

Sistemas de autoria DVD y blu-ray:

Generacion de copias de seguridad y duplicacidridi®.

Presentacion del producto.

Clasificacion y archivo de medios, documentos yslgienerados en el proceso de
montaje/postproduccion.
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Modulo Profesional: Empresa e iniciativa emprendado
Cddigo: 1095
Duracion: 70 horas

Unidad formativa: Fomento de la cultura emprendagogeneracion de ideas
Cddigo: 1095 — UF01 (NA)
Duracion: 20 horas

Cultura emprendedora: fomento del emprendimientdraémprendimiento y
emprendimiento social. Técnicas para generar ideaggocios.

Innovacion y desarrollo econémico. Principales ciardsticas de la innovacion en
la actividad de las empresas de animacion 3D, piggmtornos interactivos.
Factores claves de los emprendedores: iniciatreatizidad y formacion.

La actuacion de los emprendedores como empresagogleados de una PYME
del sector de la animacién 3D, juegos y entorntesactivos.

El riesgo en la actividad emprendedora.

Idea de negocio en el ambito de una empresa deaeidm3D, juegos y entornos
interactivos.

Concepto de empresario. Requisitos para el ejerdeila actividad empresarial.
Caracter emprendedor.

Competencias basicas de creatividad, de comunitad®liderazgo, entre otras.
Caracteristicas de la persona creativa. Técnicasapentan la creatividad.
Reconocimiento de los estilos de mando y direcciqulicacion en los diferentes
ambitos de la empresa.

Concepto de motivacion. Técnicas de motivacion g@icacion.

Reconocimiento de las competencias laborales yopalss de un emprendedor y
de una persona empleada del sector de la anim&jnjuegos y entornos
interactivos.

Unidad formativa: Viabilidad econémico-financieradn plan de empresa
Cddigo: 1095 — UF02 (NA)
Duracion: 30 horas

La empresa como sistema. Funciones basicas deplesm

Viabilidad econdémica y viabilidad financiera de uA¥ME de la animacion 3D,
juegos y entornos interactivos.

Andlisis del entorno general y especifico de undE¥el sector de la animacién
3D, juegos y entornos interactivos.

Relaciones de una PYME del sector de la animacibn jBegos y entornos
interactivos.

La empresa en el ambito internacional. El deredahdilite establecimiento en el
seno de la Unién Europea.

Elaboracion de un plan de empresa.

Andlisis de las debilidades, amenazas, fortalgzagsortunidades de una empresa
del sector de la animacién 3D, juegos y entorntesactivos.

Contenidos de un Plan de Marketing.

Identificacion de las debilidades y fortalezas, [@AF

Tipos de empresa. Formas juridicas.
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— Eleccion de la forma juridica.

— Descripcion técnica del proceso productivo o lssta@on del servicio. Recursos
humanos.

— Definicion de las fases de produccion. Sistemanejera.

Unidad formativa: Puesta en marcha de una empresa
Cdédigo: 1095 — UF03 (NA)
Duracion: 20 horas

— La fiscalidad en las empresas: peculiaridades ide#nsa fiscal de la Comunidad
Foral de Navarra.

- Tramites administrativos para la constitucion da empresa.

— Organismos e instituciones que asesoran en laizaéh de una empresa.

— Concepto de contabilidad y nociones basicas.

— Concepto de funcion comercial y financiera.

— Operaciones contables: registro de la informacg@amémica de una empresa.

— Obligaciones fiscales de las empresas.

— Requisitos y plazos para la presentacion de docioseficiales.

— Gestion administrativa de una empresa de anima8Idn juegos y entornos
interactivos.
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ANEXO 4

CONVALIDACIONE

S Y EXENCIONES

Convalidaciones entre moédulos profesionales déositestablecidos al amparo de la Ley
Organica 1/1990 (LOGSE) y los establecidos en twllotide Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interact@iosmparo de la Ley Organica 2/2006

Médulos profesionales incluidos en ciclos
formativos establecidos en LOGSE 1/1990

Mddulos profesionales del ciclo formativo
(LOE 2/2006): Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos

Realizaciéon multimedia

1090. Realizacion de proyectos multimedia
interactivos

1S

Formacion en centro de trabajo del titulo d
Técnico Superior en Realizacion de
Audiovisuales y Espectaculos

e
1092.Formacion en centros de trabajo

1
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ANEXO 5

CORRESPONDENCIA ENTRE MODULOS
COMPETE

PROFESIONALES Y UNIDA DES DE
NCIA

A) CORRESPONDENCIA DE LAS UNIDADES DE COMPETENCIA CON LOS
MODULOS PROFESIONALES PARA SU CONVALIDACION.

Unidades de competencia acreditadas

Médulos profesionales convalidables

UCO0213_3: Definir los parametros de creacig
del proyecto definido, seleccionando y
configurando los equipos para realizar la
animacion de representaciones graficas.

n

1085. Proyectos de animacion audiovisu
2Dy 3D.

al

UC0214_3: Modelar y representar graficame
los elementos que conforman la animacion.

n1©86. Disenio, dibujo y modelado para
animacion.

UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las
fuentes generadas y ubicar las camaras virtu
renderizar y aplicar los efectos finales.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.

ele83. Color, iluminacién y acabados 2D
3D.

y

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales
multimedia interactivos.

1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos.

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidog
audiovisuales multimedia propios y externos.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuent
mediante herramientas de autor y de edicién

1090. Realizacion de proyectos multime
dateractivos.

"

a

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuent
mediante herramientas de autor y de edicién

UC0946_3: Realizar los procesos de evaluag
del prototipo, control de calidad y
documentacion del producto audiovisual
multimedia interactivo.

es

multidispositivo.

i®A91. Desarrollo de entornos interactivos

\54

UC0949_3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccion y materiales
procedencia diversa.

UC0950_3: Coordinar los procesos finales dg
montaje y postproduccion hasta generar el
producto audiovisual final.

de

0907. Realizacion del montaje y
»postproduccion de audiovisuales.
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B) CORRESPONDENCIA DE LOS MODULOS PROFESIONALES CON LAS
UNIDADES DE COMPETENCIA PARA SU ACREDITACION.

Mddulos profesionales superados

Unidades de competencia acreditables

1085. Proyectos de animacion audiovisual
y 3D

UCO0213_3: Definir los parametros de
PEdeacion del proyecto definido, seleccionarn
y configurando los equipos para realizar la
animacion de representaciones graficas

do

1086. Diseiio, dibujo y modelado para
animacion

UC0214_3: Modelar y representar
graficamente los elementos que conformar
animacion.

1087. Animacién de elementos 2D y 3D.
1088. Color, iluminacién y acabados 2D y 3

UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las
fuentes generadas y ubicar las camaras
virtuales, renderizar y aplicar los efectos
finales.

1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales
multimedia interactivos

1090. Realizacion de proyectos multimedial
interactivos.

UC0944 3: Generar y adaptar los contenid
audiovisuales multimedia propios y externg

UC0945 3: Integrar los elementos y las
fuentes mediante herramientas de autor y
edicion.

0s
S.

1091. Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo.

UC0945 3: Integrar los elementos y las
fuentes mediante herramientas de autor y
edicion.

UC0946_3: Realizar los procesos de
evaluacion del prototipo, control de calidad
documentacion del producto audiovisual
multimedia interactivo.

y

0907. Realizacion del montaje y
postproduccion de audiovisuales

UC0949_ 3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccién y material
de procedencia diversa.

UC0950_3: Coordinar los procesos finales
montaje y postproduccion hasta generar el

producto audiovisual final.

de

11
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ANEXO 6
PROFESORADO

A) ATRIBUCION DOCENTE

Especialidad del

Médulo profesional
profesorado

Cuerpo

1085. P q Catedraticos de Ensefanza
85. Proyectos de Procesos y Medios de | Secundaria.
animacion audiovisual 2D

y 3D Comunicacion Profesores de Ensefianza
Secundaria.

Catedraticos de Ensefianza
1086. Diserio, dibujo y Procesos y Medios de Secundaria.

modelado para animacion Comunicacion Profesores de Ensefianza

Secundaria.
Catedraticos de Ensefianza
1087. Animacion de Procesos y Medios de Secundaria.
elementos 2D y 3D Comunicacion Profesores de Ensefianza
Secundaria.
L Técnicas y Procedimientos o
1088. Color, iluminacion Y| 4e |magen y Sonido. Profesores Técnicos de
acabados 2D y 3D Formacion Profesional.

Profesor Especialista.

Catedraticos de Ensefianza

1089. Proyectos de juegos Procesos y Medios de | Secundaria.
y entornos interactivos Comunicacion Profesores de Ensefianza

Secundaria.

1090. Realizacién de

. . Técnicas y ProcedimientosProfesores Técnicos de
proyectos multimedia

interactivos de Imagen y Sonido. Formacion Profesional.
1091. Desarrollo de Tecnicas y Procedimientos .
entornos interactivos de Imagen y Sonido. Profesores Tecnicos de

tidi o o Formacion Profesional.
multidispositivo. Profesor Especialista.

0907. Realizacion del
montaje y postproduccion
de audiovisuales

Técnicas y ProcedimientosProfesores Técnicos de
de Imagen y Sonido. Formacion Profesional.

TéCI’lIC&S ) Procedimientosprofesores Técnicos de

1093. Proyecto de de Imagen y Sonido. Formacion Profesional.

animaciones 3D, Juegos Y| ..o <\ Medios de - N

entornos interactivos. 0S y I Catedraticos de Ensefianza
Comunicacion. Secundaria.

Profesores de Ensefianza
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Maodulo profesional

Especialidad del
profesorado

Cuerpo

Secundaria.

1094.Formacién y
orientacion laboral

Formacion y Orientacior
Laboral

Catedaticos de Ensefianza
Secundaria.

Profesores de Ensefianza
Secundaria.

1095. Empresa e iniciati

Formacion y Orientacid

Catedraticos de Ensefiar
Secundaria.

emprendedora.
Laboral. Profesores de Ensefianza
Secundaria.
Catedraticos de Ensefianz
NAOL. Inglés Inglés Secundaria.

Profesores de Ensefianza
Secundaria.
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B) TITULACIONES EQUIVALENTES A EFECTOS DE DOCENCIA

Cuerpos

Especialidades

Titulaciones

Profesores de
Ensefanza
Secundaria

Formacion y
orientacion laboral

Diplomado en Ciencias Empresariales
Diplomado en Relaciones Laborales
Diplomado en Trabajo Social

Diplomado en Educacion Social

Diplomado en Gestion y Administracion Publica
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C) TITULACIONES REQUERIDAS PARA LOS CENTROS PRIVADO S

Maodulos profesionales

Titulaciones

1088. Color, iluminacién y acabados 2[
3D.

1090. Realizacion de proyectos
multimedia interactivos.

1091. Desarrollo de entornos interactiv
multidispositivo.

0907. Realizacion del montaje y
postproducciéon de audiovisuales.

1093. Proyecto de Animaciones 3D,
Juegos y entornos interactivos

1085. Proyectos de animacion audiovis
2Dy 3D.

1086. Diserio, dibujo y modelado para
animacion.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.

1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos

1094. Formacién y orientacion laboral.

DSicenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
Grado correspondiente, u otros titulos equivalen

Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto Técni

equivalentes.

ual

Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
Grado correspondiente, u otros titulos equivaler
a efectos de docencia.

D

o el titulo de Grado correspondiente, u otrosdgul

tes

CO

tes

1095. Empresa e iniciativa emprendedy

bra
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ANEXO 7
ESPACIOS

Espacio formativo

Aula polivalente

Aula técnica de multimedia

Aula técnica de animacion

Estudios de producciones audiovisuales

Estudio de animacion clasica

Salas de montaje y postroduccion
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