ANEXO 1

REFERENTE PROFESIONAL
A) Perfil profesional.

a) Perfil profesional.

El perfil profesional del titulo de Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entor-
nos Interactivos queda determinado por su competencia general, sus competencias profesionales,
personales y sociales, y por la relacién de cualificaciones y, en su caso, unidades de competencia
del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales incluidas en el titulo.

b) Competencia general.

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

c) Cualificaciones y unidades de competencia.

Las cualificaciones y unidades de competencia incluidas en el titulo de Técnica o Técnico Superior
en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos son las siguientes:

Cualificaciones profesionales completas:

IMS295_3: Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos, que comprende las
siguientes unidades de competencia:

—UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia interactivos.
—-UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales multimedia propios y externos.
—UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas de autor y de edicion.

—UC0946_3: Realizar los procesos de evaluacion del prototipo, control de calidad y documentacion
del producto audiovisual multimedia interactivo.

IMS076_3: Animacion 2D y 3D (Real Decreto 295/2004, de 20 de febrero), que comprende las
siguientes unidades de competencia:

—-UC0213_3: Definir los pardmetros de creacién del proyecto definido, seleccionando y configurando
los equipos para realizar la animacién de representaciones graficas.

—-UC0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos que conforman la animacion.

—UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes generadas y ubicar las camaras virtuales, ren-
derizar y aplicar los efectos finales.

Cualificacién profesional incompleta:
IMS296_3: Montaje y postproduccion de audiovisuales:

—UC0949 3: Realizar el montaje integrando herramientas de postproduccién y materiales de
procedencia diversa.

—UC0950_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccion hasta generar el producto
audiovisual final.

d) Competencias profesionales, personales y sociales.

1) Deducir las caracteristicas especificas de los proyectos de animacién o multimedia interactiva,
a partir del analisis de su documentacién, para facilitar su concepcion y disefio de produccién.

2) Conceptualizar el proyecto de animacion 2D o 3D a partir del desglose del guion, disefiando
los modelos y controlando la construccién del storyboard y la disposicién y grabacion del audio
de referencia del programa.



4)

5)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

15)

16)

17)

18)

Producir el proyecto de animacion 2D en sus fases de animatica, layout, animacion clave,
intercalacion, pintura y composicién, realizando los chequeos y pruebas de linea necesarias
hasta la obtencion de las imagenes definitivas que lo conforman.

Producir el proyecto de animacion 3D en sus fases de disefio y modelado, setup, texturizacion,
iluminacién, animacion y renderizado, realizando los chequeos necesarios hasta la obtencion
de las imagenes definitivas que lo conforman.

Controlar la realizaciéon de los procesos de postproduccion de proyectos de animacién 2D y
3D, supervisando la incorporacion de efectos de edicién y la construccién de la banda sonora
del programa.

Conceptualizar el proyecto multimedia interactivo, concretando la definicion de sus funciones,
su arquitectura tecnoldgica, la planificacion de las fases de trabajo y las caracteristicas espe-
cificas de las fuentes.

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

Integrar los elementos y las fuentes con herramientas de autor y de edicién, llevando a cabo su
composicion, la generacion y sincronizacién de sus movimientos, la creacion de sus elementos
interactivos y la dotacion de interactividad segun los requerimientos del proyecto multimedia
interactivo.

Realizar la evaluacién del prototipo y la documentacion del proyecto, asegurando el cumpli-
miento de las normas de calidad y la configuracion de los parametros de publicacion.

Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informacién y la comunicacién propias del
sector en el desempeno de las tareas, manteniéndose continuamente actualizado en las
mismas.

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

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

Organizar y coordinar equipos de trabajo con responsabilidad, supervisando el desarrollo
del mismo, manteniendo relaciones fluidas y asumiendo el liderazgo, asi como aportando
soluciones a los conflictos grupales que se presenten.

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

Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su equipo, supervisando y
aplicando los procedimientos de prevencion de riesgos laborales y ambientales, de acuerdo
con lo establecido por la normativa y los objetivos de la empresa.

Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad universal y de
«disefno para todas las personasy, en las actividades profesionales incluidas en los procesos
de produccién o prestacion de servicios.

Realizar la gestion basica para la creacién y funcionamiento de una pequefia empresay tener
iniciativa en su actividad profesional con sentido de la responsabilidad social.

Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional,
de acuerdo con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida
econdmica, social y cultural.



19) Generar una vision critica de las imagenes y contenidos que se transmiten de mujeres y
hombres y ofrecer una imagen pliral y no esterotipada.

B) Sistema productivo.

a) Entorno profesional y laboral.

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

Las ocupaciones y puestos de trabajo mas relevantes son los siguientes:

—Animador o animadora 3D.

—Animador o animadora 2D.

—Intercalador o intercaladora.

—Modelador o modeladora 3D.

—Grafista digital.

—Generador o generadora de espacios virtuales.

—Técnica o Técnico de efectos especiales 3D.

—Integrador o integradora multimedia audiovisual.

—Desarrollador o desarrolladora de aplicaciones y productos audiovisuales multimedia.
—Editor o editora de contenidos audiovisuales multimedia interactivos y no interactivos.
—Técnica o Técnico en sistemas y realizacion en multimedia.

b) Contexto territorial de Navarra.

Cada vez es mas relevante la importancia, en el mundo empresarial, del sector TIC. El constante
cambio que sufren las nuevas tecnologias, practicamente a diario, exige que las empresas del sec-
tor vayan a necesitar incorporar a sus plantillas nuevos perfiles profesionales y que se vislumbren
nuevos yacimientos de empleo. La actividad de las TIC, en su transversalidad, tiene implicaciones
en todos los sectores econdmicos. A medio-largo plazo, las empresas y expertos identifican a este
perfil profesional como emergente prioritario. Lo que en un principio se podia enmarcar dentro de la
denominada “industria del entretenimiento”, ha llegado a convertirse en uno de los pilares basicos
de todo el conjunto de actividades que bajo el epigrafe comun de Nuevas Tecnologias constituyen la
base sobre la que se asienta el crecimiento de la sociedad en practicamente todos sus ambitos. Un
conjunto de actividades transversales a todos los sectores productivos sin las que, en estos momentos,
la sociedad tal y como la conocemos no podria seguir desarrollandose.

El ambito de las industrias creativas y digitales constituye uno de los seis sectores clave identifica-
dos en la Estrategia Inteligente de Navarra S3. En este marco se esta produciendo una implantacion
progresiva de empresas que trabajan en estas creaciones del campo audiovisual que estan generando
una demanda de profesionales en los estudios de animacioén que este ciclo formativo debe contribuir
a atender.

La titulacién de Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos interactivos
aporta el conocimiento de los fundamentos tedricos y capacita al alumnado en las destrezas practi-
cas necesarias para acometer los diferentes tipos de proyectos que cada uno de los ambitos de la
produccion profesional requiere.

c) Prospectiva.

El perfil profesional de este titulo, dentro del sector terciario, evoluciona hacia un profesional poli-
valente capacitado para ejercer su actividad profesional en la fabricacién de productos de animacion
en 2D y 3D, asi como en el multimedia interactivo, realizando todas las actividades relacionadas con



el disefio, conceptualizacion, planificacion de los proyectos y su ejecucion. Todas estas actividades
se inscriben en el sector audiovisual y se relacionan con otros subsectores en los que se ubican por
la tecnologia empleada en los procesos de fabricacion de los productos y también por las formas de
emisioén y distribucién. Asi, se interrelacionan con el cine, el video, la televisién, el DVD, los videojue-
gos, Internet y nuevos sectores emergentes como las producciones especificas para telefonia movil.

Existen diferencias importantes en el tejido empresarial del sector de la animacion con respecto
al sector multimedia. Este ultimo se caracteriza por contar con un elevado porcentaje de empresas
con menos de 10 empleados, entorno al 90 por ciento. Respecto a su condicion juridica, aproxima-
damente la mitad de las empresas son personas fisicas, seguidas mayoritariamente por sociedades
limitadas y s6lo una minima proporcion son sociedades andnimas. El sector de la animacion esta
mucho mas concentrado.

Aproximadamente el 90 por ciento de la produccién en Espana lo realizan unas 40 empresas de
mayor tamario; el resto de empresas se dedican en buena parte a prestar servicios profesionales y/o
especializados. En ambos sectores existe un alto nivel de contratacion temporal, ya que habitualmen-
te se trabaja por proyectos, y hay un elevado porcentaje de personas trabajadoras autbnomas. Las
perspectivas de evolucion del sector apuntan hacia un mantenimiento de esta situacion.

Recientes informes presentados por organismos relacionados con la produccion y el consumo de
productos de animacion en Espafia afirman, en relacién a la hegemonia norteamericana del audio-
visual en nuestras pantallas, que en los ultimos afios la animacién europea no ha parado de intentar
hacerse un hueco frente al producto de animacién norteamericano. A pesar de que aproximadamente
el 51 por ciento del cine de animacion exhibido en Europa sea americano, su cuota de pantalla ha
disminuido en unos afios hasta un 10,5 por ciento en beneficio del resto. Tanto la industria espafiola
como la alemana y sobre todo la francesa se han convertido en el motor de la industria en Europa
y han contribuido a la mayor presencia del cine europeo en las salas. Este auge ha posibilitado que
las empresas productoras europeas se animen a desarrollar productos de gran presupuesto en los
que es cada vez mayor la inversion en el hasta ahora casi exclusivo terreno de los norteamericanos:
la exhibicién y la distribucion.

Respecto al sector del multimedia es importante aclarar que bajo esta denominacion se sitian
productos y aplicaciones muy diferentes, que basicamente comparten las posibilidades de digitaliza-
cion y de interactividad que las nuevas tecnologias electronicas de la informacién permiten. El sector
multimedia aporta nuevos medios y productos al proceso de produccién de muy diversos bienes y
servicios comunicativos y culturales, asi como a las formas de distribucidon y consumo de viejos y nuevos
productos. La industria multimedia trabaja tanto en la creacién de productos originales y novedosos
como en la reelaboracion y nueva presentacion de productos ya existentes, a los que se afiade la
interactividad o la posibilidad de visionado con perspectivas afiadidas por las posibilidades tecnolégi-
cas que aportan los nuevos medios. En todos los casos hay una relaciéon de complementariedad con
tecnologias audiovisuales e informaticas que afiaden nuevas dimensiones a los proyectos.

El sector multimedia (también el de la animaciéon en menor grado) orienta una parte creciente de
sus actividades hacia el denominado ocio digital, en el marco de un emergente estilo de vida digital,
en el que pautas sociales como la ubicuidad y la movilidad multiplican las posibilidades. Esta forma
de ocio se sustenta sobre todo en Internet, vista mucho mas como plataforma de ocio que como
férmula de busqueda de informacion. Es significativo, en este sentido, la irrupcion de la industria del
videojuego, que en Espafia acapara mas del 50 por ciento del ocio digital y mueve cifras econémicas
de muy alto nivel, pero donde la aportacion econdémica correspondiente a videojuegos generados en
Espafa se situa en porcentajes inferiores al 5 por ciento.

Como en toda la industria audiovisual, una vez admitidas las innovaciones tecnolégicas producidas
en el disefio, realizacion, comercializacion, distribucién y consumo, y considerada la espectacularidad
que aporta la introduccion de sistemas de alta definicion y de visionado en pantallas de 3D, se plantea
el tema de los contenidos. El contenido se ha convertido en el verdadero protagonista del presente
y futuro de esta industria. Las empresas tienen que crear contenidos interesantes, venderlos a un
precio razonable que compense a las autoras y autores y satisfacer a las personas consumidoras.



Son estos, en Ultima instancia, quienes deciden qué, cdmo y cuando quieren consumir y también
cuanto quieren pagar. La supervivencia del sector de la creacion y produccién de contenidos va a estar
estrechamente ligada a las soluciones que se adopten en los ambitos de la explotacién comercial y
a los modelos de negocios adoptados.

Las estructuras organizativas en el ambito de la produccién de animaciéon y multimedia tienden
a configurarse sobre la base de decisiones descentralizadas y equipos participativos de gestion,
potenciando la autonomia y capacidad de decision.

Las caracteristicas del mercado de trabajo, la movilidad laboral, los movimientos entre sectores
y subsectores de la industria de la animacién y del sector multimedia interactivo, obligan a formar
profesionales polivalentes capaces de adaptarse a las nuevas situaciones socioecondémicas, laborales
y organizativas de ambos sectores.



ANEXO 2
CURRICULO

A) Objetivos generales del ciclo formativo.

a) Valorar los codigos formales, expresivos y comunicativos que confluyen en la realizacion de
productos de animacién y multimedia interactiva, analizando su estructura funcional y sus relaciones
segun los requerimientos de su documentacion técnica, para aplicarlos en la concepcién y disefio de
produccion del proyecto.

b) Evaluar la tipologia y caracteristicas de las técnicas que hay que aplicar en el disefio de mode-
los, construccion del storyboard y grabacion del audio de referencia, a partir del desglose de guiones,
justificando las decisiones adoptadas en la conceptualizaciéon de proyectos de animacion 2D y 3D.

c) Caracterizar las operaciones de animatica, layout, animacion clave, intercalacion, pintura y
composicién, analizando sus interrelaciones y la necesidad de chequeos y pruebas de linea interme-
dios, para optimizar la produccién de proyectos de animacién 2D.

d) Caracterizar las operaciones de disefio y modelado, setup, texturizacion, iluminacién, animacion
y renderizado, analizando sus interrelaciones y la necesidad de chequeos intermedios, para optimizar
la produccién de proyectos de animacién 3D.

e) Valorar las posibilidades de introduccion de efectos de edicion en la banda de imagenes y
las posibilidades de construccion de la banda sonora, identificando los elementos y relaciones que
concurren en su realizacién, para la postproduccion de proyectos de animacion 2D y 3D.

f) Evaluar la tipologia y caracteristicas de las funciones profesionales, de la arquitectura tecno-
l6gica, de las fases de trabajo y de las fuentes que se van a emplear en la realizacion del proyecto,
analizando sus respectivas ventajas e inconvenientes y justificando las decisiones adoptadas en la
conceptualizacion de proyectos multimedia interactivos.

g) Valorar las posibilidades de creacion de fuentes y maquetas propias o importadas, teniendo
en cuenta la adecuacién de las mismas y su calidad, analizando sus ventajas e inconvenientes y
justificando las decisiones adoptadas en el proceso de generacién y adaptacion de los contenidos de
proyectos multimedia interactivos.

h) Distinguir las caracteristicas funcionales de los elementos y fuentes que intervienen en un
proyecto multimedia interactivo, teniendo en cuenta su composicion, la generacién y sincronizacién
de sus movimientos, la creacion de sus elementos interactivos y la dotacion de interactividad, a partir
de la interpretacion de los requerimientos de su documentacién técnica, para su integracién con he-
rramientas de autor y de edicion.

i) Valorar los elementos que intervienen en el cumplimiento de las normas de calidad y en la
configuracion de los parametros de publicacidon de proyectos multimedia interactivos, segun los pro-
cedimientos establecidos y la normativa existente, para su aplicacién en la evaluacion del prototipo
y en la documentacion del proyecto.

j) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con la evolucion
cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias de la informacion y la comunica-
cidn, para mantener el espiritu de actualizaciéon y adaptarse a nuevas situaciones laborales y
personales.

k) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para responder a los retos que se pre-
sentan en los procesos y en la organizacion del trabajo y de la vida personal.

I) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables implicadas, integrando
saberes de distinto ambito y aceptando los riesgos y la posibilidad de equivocacion en las mismas,
para afrontar y resolver distintas situaciones, problemas o contingencias.

m) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacién, supervision y comunicacién en contextos de
trabajo en grupo, para facilitar la organizacion y coordinaciéon de equipos de trabajo.



n) Aplicar estrategias y técnicas de comunicacion, adaptandose a los contenidos que se van
a transmitir, a la finalidad y a las caracteristicas de los receptores, para asegurar la eficacia en los
procesos de comunicacion.

f) Evaluar situaciones de prevencion de riesgos laborales y de proteccién ambiental, proponiendo
y aplicando medidas de prevencion personales y colectivas, de acuerdo con la normativa aplicable
en los procesos de trabajo, para garantizar entornos seguros.

0) ldentificar y proponer las acciones profesionales necesarias, para dar respuesta a la accesi-
bilidad universal y al «disefio para todas las personas».

p) Identificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades realizados en el proceso
de aprendizaje, para valorar la cultura de la evaluacién y de la calidad y ser capaces de supervisar y
mejorar procedimientos de gestion de calidad.

q) Utilizar procedimientos relacionados con la cultura emprendedora, empresarial y de iniciativa
profesional, para realizar la gestion basica de una pequefia empresa o emprender un trabajo.

r) Reconocer sus derechos y deberes como agente activo en la sociedad, teniendo en cuenta
el marco legal que regula las condiciones sociales y laborales, para participar como ciudadana o
ciudadano democratico.

B) Modulos profesionales.

a) Denominacién, duracién y secuenciacion.

Se relacionan los mdodulos profesionales del Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos con detalle de su denominacién, duracion y distribucion temporal.

CODIGO DENOMINACION RS | semanaies | Curso
1086 Disefio, dibujo y modelado para animacion 190 6 1.°
1087 Animacion de elementos 2D y 3D 260 8 1.°
1088 Color, iluminacion y acabados 2D y 3D 190 6 1.°
1090 Realizacién de proyectos multimedia interactivos 160 5 1.°

NAO01(1) Inglés | 60 2 1.°
1094 Formacién y orientacion laboral 100 3 1.°
1085 Proyectos de animacién audiovisual 2D y 3D 110 5 2°
1089 Proyectos de juegos y entornos interactivos 160 7 2.°
1091 Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo 160 7 2.°
0907 Realizacién del montaje y postproduccion de audiovisuales 130 6 2°

NA02(1) Inglés Il 40 2
1095 Empresa e iniciativa emprendedora 70 3 2°
1093 Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos 30 En horario 2°

de empresa
1092 Formacién en centros de trabajo 340 En horario 2°
de empresa

(1) Mddulo obligatorio en la Comunidad Foral Navarra.



b)

Desarrollo de modulos profesionales.

Modulo profesional: Disefio, dibujo y modelado para animacion

Equivalencia en créditos ECTS: 11
Codigo: 1086
Duracién: 190 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién.

1.

Disefia y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion, valorando la utilizacion de

distintos métodos plasticos y tecnoldgicos.

Criterios de evaluacion:

a)

2.

Se ha decidido el método basico que hay que utilizar (tipologia de lineas, nivel de concrecién
0 abstraccion y proporcionalidad, entre otros), para el disefio de personajes, escenarios y
atrezo adecuados para un proyecto de animacion, a partir del analisis de sus requerimientos
y del estudio de bocetos y disefios de diferentes autoras y autores.

Se han decidido los materiales que se van a utilizar, a partir de la valoracién de su idoneidad
para cada disefio, en funcién de las caracteristicas del proyecto.

Se han realizado bocetos a lapiz y por ordenador figurativamente reconocibles de personajes,
escenarios y elementos de atrezo, a partir de la interpretacion de los conceptos propuestos
en el proyecto.

Se han realizado versiones en diferentes estilos de dibujos de personajes, escenarios y ele-
mentos de atrezo con arreglo a los valores expresivos, descriptivos y dramaticos especificados
en el guion literario y en la biblia de personajes.

Se han representado tridimensionalmente los bocetos, respetando las proporciones y acaba-
dos de los dibujos originales en diferentes materiales moldeables (plastilina, arcilla, pasta de
papel u otros).

Se han elaborado los disefios con diferentes herramientas plasticas materiales o por ordena-
dor, optimizando los recursos graficos y fuentes disponibles y adecuandose a la dimensién
del proyecto.

Define el aspecto visual final de la animacién, valorando la utilizaciéon de las herramientas

plasticas materiales y/o virtuales necesarias.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)
e)

f)

Se han realizado informes de comparacion de tramas argumentales con su aspecto visual, a
partir del analisis de diferentes productos de animacion.

Se han relacionado los personajes, el vestuario, los decorados y las expresiones con los
posibles targets de publico, recogiendo los resultados en un dossier.

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

Se han definido los aspectos visuales concretos de un proyecto de animaciéon determinado,
categorizando subjetivamente su importancia en un dossier.

Se ha realizado la incorporacién de los aspectos visuales previamente estudiados a un con-
junto de imagenes representativas del producto final.

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



h)

3.

Se han descrito las caracteristicas de cada elemento visual y la iluminacién de cada secuencia,
pintando fisica y/o virtualmente los estudios de color definitivos.

Se ha realizado el ajuste de los recursos disponibles y medios de exhibicion, reproduccién y
publicacién, elaborando las cartas de color.

Elabora los storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion, analizando las

necesidades de accidn, ritmo y narrativa del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

4.

Se han definido las bases del ritmo y la continuidad del proyecto de animacioén, a partir del
analisis del lenguaje audiovisual y los conceptos de silencio, espacio en off y elipsis.

Se han definido los encuadres y el acting de los personajes, dibujando fisica y/o digitalmente
las vifietas correspondientes a cada plano del guion técnico.

Se han determinado los movimientos de camara, entradas y salidas de personajes y modifi-
caciones de los escenarios, fijando fotogramas clave y realizando pequefias animaciones de
los encuadres y/o personajes sobre la digitalizacion del storyboard.

Se han temporizado los planos y se ha ajustado el ritmo a la narrativa del proyecto, realizando
el montaje secuencial de los distintos dibujos del storyboard con las herramientas de edicién
adecuadas.

Se han interpretado y deducido del guion los sonidos, musicas y dialogos, grabando voces
sincronicas y elaborando un borrador de sonido sobre el montaje del storyboard.

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

Modela escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizacion de animaciones stop

motion, valorando la idoneidad de la eleccion de las herramientas plasticas y/o virtuales necesarias.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

5.

Se ha definido la fragmentacion de los disefos originales, indicado las proporciones y los
elementos que seran modificables por fotograma o sustituibles, elaborando una lista de los
elementos que hay que modelar.

Se ha valorado la cantidad necesaria de cada material para la construccién de personajes,
escenarios y atrezo, consignandolo en una lista de necesidades.

Se han modelado los elementos necesarios en los materiales adecuados: pasta de modelar,
madera, arena, tela, cartdon u otros, ateniéndose a las escalas correspondientes segun el
storyboard.

Se han analizado las necesidades de sustentacion, limitacion y temporizacion del movimiento,
disefiando los elementos pertinentes no visibles.

Se ha disefiado un sistema de clasificacion y almacenaje de modo seguro de los modelos
y elementos animables, segun el plan de trabajo, para su facil localizacién y recuperacion,
protegiéndolos de su deterioro por factores ambientales.

Modela en 3D personajes, escenarios, atrezo y ropa, analizando las caracteristicas del empleo

de diferentes tipos de software.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han determinado los tamafios finales, los métodos de modelado, la escala final y las ca-
racteristicas de movimiento de cada objeto, elaborando un listado de elementos que hay que
modelar.

Se ha optimizado la geometria generada escaneando los modelos fisicos (esculturas).



Se ha elegido el método de modelado (nurbs, poligonos, subdivision surfaces) atendiendo a
las caracteristicas del modelo que hay que realizar.

d) Se han modelado en tres dimensiones personajes, escenarios y elementos de atrezo, ajus-
tandose a las hojas de modelo y de giro.

e) Se ha realizado el modelado por separado de los diferentes movimientos faciales para la vo-
calizacion y para las expresiones dramaticas de cada personaje, agrupandolos y archivando
los resultados para su posterior uso en la preparacion del personaje para animacion.

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

g) Se ha disefiado un sistema de archivado de los ficheros de los modelos con los nombres
correspondientes segun versiones y en los lugares pertinentes, para su facil recuperacion y
utilizacion.

Contenidos.

Disefio y creacién de personajes, escenarios y atrezo para animacion:

—La forma:

La percepcion visual.

Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.

Analisis de las formas de la naturaleza. Procesos de abstraccion y sintesis.
Forma estatica y dinamica. El ritmo.

Proporciones, simplificacion y funcionalidad.

—Representacion gréfica:

Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridimensional y su representacién sobre el plano.
Escalas. Campos de aplicacion.

Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.

La representacion tridimensional.

El claroscuro. Las relaciones de valor en la representacion sobre el plano de la forma tridi-
mensional. Valores expresivos de la luz.

Nociones basicas de perspectiva axonomeétrica y conica.

La proporcion en el cuerpo humano. Nociones basicas de anatomia.

Analisis de la personalidad del personaje a través del disefio. Fisionomia y caracterizacion.
Estudio del vestuario y la indumentaria.

Elementos esenciales para la correcta elaboracion de croquis y acotacion. Normas DIN, UNE,
ISO.

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

Simplificacién de formas en la historia de las artes plasticas.

El disefio del espacio habitable. Arquitectura y urbanismo. Interiorismo y ambientes.

La representacion tridimensional. Creacion de prototipos con materiales maleables.
Investigacion y busqueda de fuentes utilizando todos los recursos posibles reales y/o virtuales.

Definicion del aspecto visual final de la animacion:

—Expresividad y codigos visuales aprendidos.

—Observacion y analisis de la estética contemporanea. Las modas.



—Elaboracion de las hojas de modelo:
* Hoja de construccién.
» Hoja de giro del personaje (Turnaround).
* Hoja de expresiones.
* Hoja de poses.
* Hoja de tamafios comparativos.

+ Otras hojas de modelo. Hoja de manos, cosas que no debemos hacer con el personaje, com-
portamiento del pelo y de la ropa entre otras.

—La luz definidora de formas. Luz natural y artificial. Representacion bidimensional del volumen.
—Elaboracion de la carta de color:

» Teoria del color y sistemas de clasificacion. Valores expresivos y descriptivos.

* El color como fenédmeno fisico y visual. Color luz y color pigmento.

» Gestion de color y control de los distintos sistemas de representacion y calibracion.

+ Elaboracion de los estudios de color.
—Definicién del estilo de la animacion:

» Comparacioén de productos de animacion.

» Elaboracién de dossier de aspectos visuales.

» Realizacién de test de publicos.

Elaboracién de estadisticas de colores, expresiones, rasgos, vestuarios y decorados.

Elaboracion de imagenes representativas del producto final.

Control de calidad y coherencia en el dossier para proyectar un producto soélido.

Elaboracion de storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion:
—La narrativa grafica:
+ Composicion. Expresividad de los elementos formales en el campo visual.
» El comic. Evolucién del género.
—Conceptos basicos de composicion de plano.
—Documentacion: analisis de los clasicos del storyboard.
—La imagen fija y en movimiento.
—Analisis de animaticas de diferentes productos.
—Elaboracién del storyboard:
* Representacién del movimiento en vifietas.
* Imagenes secuenciadas.
+ Del cine al comic y del comic al cine.
—Grabacion de sonido sincroénica.
—Nociones basicas de edicion sonora:
* Mono y estéreo.
» Transiciones y niveles.
* Filtros y efectos.
+ Ediciéon multipista.



—Elaboracion de la animatica:
+ Dramatismo del sonido: analisis de los clasicos.
» La banda sonora. Componentes de la banda sonora: didlogos, musicas, foley y efectos.
* Los planos sonoros.

 Las leyes de la narrativa audiovisual y el montaje. Ritmo audiovisual.

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

—Elaboracion de la lista de elementos que hay que modelar o construir;

» Analisis de la documentacién de direccion: guion literario, guion técnico, biblia de personajes
y storyboard.

» Fragmentacion de los modelos.
+ Escalado.

» Elementos modificables y sustituibles. Modelado de elementos repetidos para la animacion
por sustitucion.

* Materiales necesarios para la construccion de personajes, escenarios y atrezo.
—Reconstruccion tridimensional de la vision espacial de los modelos:

» Eleccién de los materiales: rigidos y moldeables.

» Construccidn de esqueletos y sistemas de sujecién. Elementos no visibles.

* Lenguaje corporal y gestual.

» Materiales clasicos para construir decorados. Pasta de modelar, madera, arena, tela y carton
entre otros.

—Almacenamiento, clasificacion y conservacion de los elementos de animacion.

Modelado en 3D de personajes, escenarios, atrezo y ropa:

—Modelado por ordenador: las herramientas y el trabajo compartido.

—Los programas de modelado 3D.

—Elaboracion del listado de elementos que hay que modelar.

—Escaneado en 3D de los modelos fisicos.

—Interpretacion de la documentacion procedente de la direccidn artistica: bocetos y esculturas.
—Analisis de las deformaciones gestuales.

—Preparacién del modelado:

» Carga de los modelos de referencia procedentes de escaner 3D y/o model sheets y turnaround
en 2D.

Eleccion del procedimiento de modelado.

» Superficies nurb.

+ Poligonos.

+ Subdivision surfaces.

* Otros.
—Elaboracion de personajes.
—Elaboracion de escenarios.
—Elaboracion de atrezo y props.



—Optimizacién de los modelos.
—Finalizacion, nomenclatura y archivado de las superficies generadas.
—Exportacion de movimientos de personajes a impresoras 3d para animacion tradicional.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefnanza-aprendizaje se dediquen a la adquisicién
de las competencias de dichas funciones en coordinacién con los médulos de Proyectos de anima-
cién audiovisual 2D y 3D, Color, iluminacién y acabados 2D y 3D, Animacién de elementos 2D y 3D
y Realizacion de proyectos multimedia interactivos, del presente ciclo, asi como con otros médulos
de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de realizacion de cine y video,
postproduccion de video y postproduccién de audio.

El presente médulo desarrolla las funciones correspondientes de disefio, dibujo y modelado de
personajes, escenarios y atrezo para todo tipo de producciones de animacién 2D y 3D.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de realizacién de peliculas de animacion 2D y 3D, animacio-
nes para publicidad y videojuegos e integracién de animaciones en imagen real, que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefianza aprendizaje de:

—Disefo de personajes, escenarios y atrezo para 2D y 3D.
—Modelado de personajes, escenarios y atrezo.



Modulo profesional: Animacién de elementos 2D y 3D

Equivalencia en créditos ECTS: 16
Cédigo: 1087
Duracién: 260 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién.

1.

Realiza la animacién y captura en stop motion o pixilacion, valorando las posibilidades de

optimizacién de las operaciones y adaptandose a los requerimientos del guion técnico.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

Se han optimizado las secuencias mecanicas para reducir al minimo los tiempos de modifi-
cacién de puesta en escena mediante la realizacién de un plan de trabajo.

Se ha desarrollado un método de almacenaje y monitorizacién en tiempo real, preparando el
sistema de captura de imagenes fijas para su secuenciacion.

Se ha realizado un diagrama de movimientos temporizados segun el storyboard, la carta de
animacion y la velocidad de movimiento prevista, decidiendo el niumero de fotogramas por
segundo.

Se ha disefiado la puesta en escena con los decorados y elementos que hay que animar,
disponiendo luces y camara (tiros y encuadres) y preparando mecanismos y apoyos ocultos
para sujeciones, movimientos y efectos de camara.

Se ha realizado la animacién, modificando posiciones en los fotogramas adecuados y susti-
tuyendo los elementos necesarios segun el plan de trabajo.

2. Elabora el character setup de personajes de 3D, evaluando las alternativas de utilizacion de todos
los elementos que afectan a la realizacion del disefio del interface mas adecuado para la animacion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

h)

Se ha analizado la morfologia, acting e importancia en el proyecto de cada modelo, elaborando
una tabla de expresiones y movimientos.

Se ha construido un esqueleto dentro de cada modelo que se va a animar mediante una je-
rarquia de ensamblajes (joints), ajustandose a la morfologia de este con tantas articulaciones
como giros Yy flexiones se prevén para el correcto funcionamiento del mismo.

Se ha realizado la asignacion de cinematicas a diferentes partes del esqueleto, diferencian-
do directas (FK) e inversas (IK) para poder controlar varias articulaciones al mismo tiempo,
influyendo unas en otras.

Se ha emparentado la geometria con el esqueleto (bind skin) comprobando que no se generan
pliegues no deseados por la rotacion, escalado o traslacién.

Se han pintado los pesos o influencias de los ensamblajes sobre los puntos de la geometria,
evitando la deformacion irregular de esta y suavizando el aspecto de los pliegues.

Se han aplicado los distintos tipos de deformadores (con manipulador propio o por conexiones
entre geometrias), conectandolos a las partes de los modelos en que sea necesario, para su
correcto movimiento.

Se han incluido musculos y diferenciado los sélidos rigidos (rigid bodies) y las geometrias
controladas por particulas (soft bodies), automatizando movimientos secundarios y colisio-
nes.

Se ha elaborado el interface de animacion, reuniendo en una sola herramienta todas las
posibles deformaciones (de diferentes grados de complejidad segun las partes que hay que
animar), para la utilizacién del character setup por otras personas usuarias.



3. Anima fotogramas sobre superficie fisica o por ordenador en 2D y 3D a partir de la interpreta-
cion del guion, para conseguir la expresividad requerida, aplicando técnicas de dibujo y animacién y
analizando caracteristicas expresivas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

4.

virtual.

Se han temporizado los movimientos de todos los elementos que se van a animar, indicando
el numero de fotogramas necesario para cada variacion y generando una carta de animacién
por cada plano, personaje y/o decorado.

Se han dibujando los fotogramas clave y se han fragmentado decorados, personajes y ele-
mentos de atrezo en las diferentes capas que hay que animar, a partir de la interpretacion
expresiva del guion, el storyboard y la animatica, configurando el plan de animacién.

Se han dibujado las intercalaciones, adaptandose a los tiempos marcados y a los dibujos
anteriores y posteriores segun la carta de animacion.

Se ha realizado la animacién de los elementos 3D en sus movimientos genéricos mediante el
interface de animacién, con la expresividad adecuada y adaptandose a los tiempos requeridos.

Se ha realizado la animacion de los elementos 3D en sus movimientos secundarios, especi-
ficos y partes blandas, con la expresividad adecuada mediante el interface de animacion.

Se han realizado las sincronizaciones de movimientos necesarias para conseguir transmitir
mayor sensacion de realismo y verosimilitud a la animacion.

Realiza los efectos 3D segun las necesidades del guion, aplicando las leyes fisicas al universo

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

e)

5.

Se han definido las caracteristicas de los efectos 3D que hay que generar en cuanto a dura-
cion, tipologia de efecto y momento de la aplicacion (anterior o posterior a la animacién de
los personajes), consignandolo en un listado.

Se han generado las particulas y se han creado los emisores necesarios para cada plano,
asignando los campos de fuerza que definiran el comportamiento de estas.

Se han creado objetos dinamicos (rigid bodies) de comportamiento activo o pasivo, simulan-
do movimientos y colisiones y controlando sus comportamientos, hasta conseguir el efecto
deseado.

Se han creado las geometrias controladas por particulas (soft bodies) necesarias para cada
plano, pintando las influencias y generando los tensores que definiran el movimiento.

Se han creado multitudes realizando la sustitucién de las particulas por modelos animados.

Se han configurado los atributos del hardware render buffer para visionar las particulas pre-
viamente a la generacion de las imagenes.

Elabora el layout y prepara los planos para animacion, analizando las caracteristicas del guion

técnico y la animatica.

Criterios de evaluacion:

a)

Se ha realizado un desglose de secuencias y planos, especificando los personajes, escenarios
y elementos de atrezo que intervienen en cada uno de ellos.

Se han colocado las referencias (enlaces a los elementos que compondran la secuencia
animada) a los modelos originales preparados para animar.

Se han optimizado los tiempos de ejecucion de diferentes procesos posteriores, ocultando las
geometrias que no intervendran en el plano.

Se ha realizado la importacion y colocacidn de una banda de sonido con el doblaje original y
los efectos diegéticos para su utilizacion y sincronizacion por parte de los animadores.



e)

Se ha realizado la acotacioén de los planos en cuanto al nimero de fotogramas, desplazamien-
tos, giros y escalados que requieren los personajes y objetos con los que interactian (props).

6. Coloca y mueve las camaras en 2D y 3D, a partir de la interpretacion de guiones técnicos,
storyboard y animatica, analizando la narrativa audiovisual y las caracteristicas de la 6ptica aplicada.

Criterios de evaluacion:

a)

d)

e)

7.

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

Se han colocado las focales fijas en cada plano, ajustando las distancias camara-objeto en
funcién de los encuadres del storyboard y la profundidad de campo predefinida.

Se han interpretado y definido, a partir del storyboard, los movimientos internos y externos y
las entradas y salidas de personajes, para la composicion de los encuadres.

Se han marcado las trayectorias de los movimientos de camara temporizando los mismos
(arranques, frenadas, aceleraciones y deceleraciones) mediante la colocacion de fotogramas
clave (key frames), adaptandose a la accién del plano y al dramatismo requerido.

Se ha realizado la temporizacién de los efectos de variacion focal (zoom) mediante la colo-
cacion de fotogramas clave.

Se han decidido los parametros de enfoque (punto de maxima nitidez de foco y profundidad
de campo) mediante la interpretacion de los planos en cuanto a sus focales, distancia a ob-
jetos y fondos, movimientos, luminosidad y diafragma virtual, elaborando un informe para su
posterior postproduccién.

Realiza la captura de movimiento y rotoscopia en 2D y 3D, valorando la utilizacion de las

herramientas fisicas o virtuales pertinentes.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

Se han valorado los movimientos (desplazamiento y velocidad), el nimero de elementos, el
numero de sensores de captura necesarios para cada elemento y la traslacion de la captura
al espacio virtual, para disefiar el sistema de captura de movimiento y/o rotoscopia mas ade-
cuado al proyecto.

Se ha realizado la distribucion en el espacio real de las camaras de captura segun el sistema
predisefiado y acorde con el software de captura de movimiento.

Se ha realizado la ubicacién definitiva de los sensores de captura en los puntos adecuados
del actor, respondiendo a las exigencias del software y mediante diversos ensayos.

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

Se ha implantado en el setup del modelo que se va a animar la variacién de los puntos de
referencia de los sensores de captura entre fotogramas, tras la realizaciéon de la captura de
movimiento.

Se han capturado los fotogramas de referencia necesarios y se han ajustado los tamafios de
las imagenes de referencia para rotoscopia, adaptandolos a los encuadres previstos en el
storyboard y resaltando los elementos que hay que rotoscopiar sobre las imagenes de refe-
rencia.

Se han realizado los ajustes de las imagenes de referencia (ampliacion o disminucién y en-
cuadre) segun las indicaciones del storyboard y se han indicado los detalles de los elementos
que se van a rotoscopiar.

Se han enclavado las imagenes de referencia teniendo en cuenta la fragmentacion espacio-
temporal de los planos, para su uso en regletas de animacién (pegbars) o en pantallas virtuales.



i) Se han dibujado, fisica o virtualmente, sobre las imagenes de referencia, los personajes y
elementos que se van a animar, respetando las hojas de modelo.

Contenidos.

Realizacion de la animacion y captura en stop motion o pixilacion:
—Animacién de elementos materiales. Stop motion:

* La persistencia retiniana. Fendmeno Phi.

+ Definicion de velocidad de animacion. Fotogramas por segundo.

+ Sistemas de captura de imagenes secuenciadas. Dragon Frame y enlace a ordenador con
guias de movimiento.

» Software de edicion y secuenciacion de imagenes.
* Principios basicos de la animacion. Diferencias con la animacion tradicional.
+ Asignacion y reparto de tiempos. Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.

» Optimizacion de secuencias. Elaboraciéon de tablas de contenido en funcién de la accion,
dialogo y sonido (musica y efectos).

* La pixilacion.
+ La interpretacién: expresién corporal y gestual.

» Realizacion de los movimientos faciales ajustdndose a las 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 compartida.

—Colocacién de las articulaciones y elementos méviles: la morfologia del modelo.
—Integracién del esqueleto en el modelo (bind skin).

—Necesidades del personaje animado: articulaciones y elementos mdviles, esqueleto basico, ani-
macién de elementos secundarios.

—Aplicacién de deformadores. Conexién a los modelos. Bipped vs cat.
—Cinematicas de animacion: cinematicas directas (FK) y cinematicas indirectas (IK).
—Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.

—Elaboracion de los renders de prueba y correccion de errores.

—Disefio del interface de animacion.

—Finalizacién del setup, nomenclatura de catalogacién y archivado de modelos y representaciones.

Animacién de fotogramas:
—La carta de animacién:
» Elaboracién de tablas de tiempo de cada elemento animado.
» Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
—Animacién de fotogramas 2D:
» Software de animacién 2D.
+ El trabajo por capas en la animacion.
» La animacién en fotogramas completos.



» El acting y los principios basicos de la animacion.

» La animacién secundaria.

* La intercalacion.

+ Filmacion y escaneado de los dibujos. Efectos de filmacion.
—Animacién de 3D:

* Interfaces de animacion.

* Realizacion de los movimientos genéricos: segun el timing, ajustdndose al story movie y segun
referencias de captura de movimiento.

» Realizacion de los movimientos derivados segun la intencionalidad dramatica.

» Realizacion de los movimientos faciales, ajustandose a las referencias de imagen y sonido
(sincronizacion vy lipsync).

Realizacion de efectos 3D:
—Software de efectos 3D.
—Efectos fisicos y particulas:
» Disefio de particulas.
» Generacion de particulas.
* Animacion de particulas.
+ Elaboracién de dinamicas.
—Listas de efectos 3D: duracion, tipologia y momento de aplicacion.
—Interaccion entre masas y con efectos fisicos.
—Creacién de multitudes 3D.
—Generadores de particulas. Creadores de emisores.
—Objetos dinamicos.
—Creacién de multitudes.
—Disenfio, creacion y animacion del modelo. Rigid y soft bodies.
—EI hardware render buffer.

Elaboracion del layout y preparacion de los planos para animacion:
—El software de colocacién de elementos (personajes, escenarios y atrezo).
—Reconstruccion espacial del storyboard:
+ Ubicacion de las referencias de los modelos.
* Actualizacion progresiva de las referencias.
* Montaje de la escena.
—Temporizacion de los planos:
* Incorporacion de doblaje y efectos diegéticos. Incorporacién de la banda de sonido.
+ Calculo del numero de fotogramas.
» Desplazamientos, giros y escalados. Acotacion de planos.

Colocacion 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. Lenguaje audiovisual.

» Continuidad y dramatismo.

+ Estilos y géneros en la planificacion.

» Los movimientos de camara. Panoramicas y travellings.
—Colocacién y movimiento de camaras en animacion:

» Herramientas de camara en animacion.

+ Fijacion de los tiros de camara segun storyboard y animatica.

+ Ubicacion de las camaras: fijacion de parametros épticos, distancias de camara y encuadres
iniciales y finales.

» Movimientos de camara: elaboracion de las curvas.

Nomenclatura y archivado de camaras.

Realizacion de la captura de movimiento y rotoscopia en 2D y 3D:
—Sistemas de captura de movimiento:
* Herramientas de captura de movimiento: software, cAmaras y sensores.
+ Disefio del espacio de captura y distribucién de camaras. Valoracion del movimiento.
—La rotoscopia:
* Obtencion, escalado y archivado de las imagenes originales.
» Camaras fotogréficas y cinematograficas para rotoscopia. Definicién del numero de sensores.
» El escaner.

Elaboracion de capas para rotoscopia en acetatos segun los parametros técnicos de la foto-
grafia de animacion.

» Elaboracién de superposiciones y rotoscopias: en superficies planas y por ordenador.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensenanza /aprendizaje se dediquen a la adqui-
sicion de las competencias de dichas funciones en coordinacién con los médulos de Disefio, dibujo
y modelado para animacion, Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, Color, iluminacién y aca-
bados 2D y 3D y Realizacion de proyectos multimedia interactivos del presente ciclo; asi como con
otros modulos de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de produccion
de audiovisuales y realizacién de cine y video.

El presente médulo desarrolla las funciones de animacion 2D y 3D, y de realizacidon de procesos
finales de montaje y postproduccion, referidas al proceso de producciones audiovisuales y en concreto
de los subprocesos de produccion de proyectos de cine, video, animacién, multimedia interactivo y
television.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de animacion 2D y 3D de proyectos de peliculas 2D y 3D,



juegos y entornos interactivos de diferentes tipos, tales como spots publicitarios animados, cortos
de animacion, videojuegos y animaciones para incrustacion de efectos especiales en peliculas de

imagen real, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensefianza aprendizaje de
captura de movimiento y rotoscopia.



Modulo profesional: Color, iluminacion y acabados 2D y 3D

Equivalencia en créditos ECTS: 11
Codigo: 1088
Duracioén: 190 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Genera los mapas UV de los modelos, analizando las posibilidades de empleo de las herra-

mientas de software mas adecuadas para la operacion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

2.

Se ha estudiado la geometria de cada modelo, analizando su morfologia para su idénea colo-
cacion en un espacio bidimensional, con vistas a su posterior pintado y aplicacién de mapas.

Se han generado los mapas UV de cada elemento del modelo segun sus caracteristicas,
usando los mapas planos, cilindricos, esféricos, automaticos o basados en camara, que se
adecuen mejor a su morfologia.

Se han optimizado los modelos para el pintado en 2D de cada superficie, modificando los
puntos en los mapas UV mediante la herramienta necesaria.

Se han solucionado los problemas que sufrira la geometria cuando se apliquen las expresiones,
flexiones o pliegues y repliegues, modificando los puntos en los mapas UV con la herramienta
precisa.

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

Define y aplica los materiales virtuales sobre los modelos, analizando todos los parametros

que afectan al comportamiento de las superficies e interpretando los estudios de color.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

3.

Se han analizado las caracteristicas de cada elemento del modelo, generando los materiales
virtuales necesarios.

Se ha elegido el material adecuado segun la textura que hay que reproducir, aplicandolo a
cada elemento del modelo.

Se han analizado los referentes necesarios (reales o no) para el ajuste de los parametros de
especularidad, refraccion y reflexion de cada material.

Se han analizado los referentes necesarios (reales o no) para el ajuste de los parametros de
transparencia, ambiente, translucencia y autoiluminacion de cada material.

Se han analizado los referentes necesarios (reales o no) para el ajuste de las intensidades
de relieve volumétrico (desplazamiento) o visual (gump) de cada material.

Genera pelo virtual, geometria pintada (paint effects), texturas procedurales 2D y 3D vy bit-

maps, animandolos (en su caso) y analizando sus posibilidades de ajuste a los estudios de color y a
la dimension del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se ha generado pelo virtual sobre cada una de las superficies que lo requieran, interpretando
la informacién contenida en los estudios de color.

Se han pintado los mapas necesarios para dar forma, color, grosor y longitud al pelo, animan-
dolos en su caso y ajustandose a los bocetos de color y a las hojas de modelo.

Se ha conseguido la apariencia deseada, creando las texturas procedurales 2D en los distintos
materiales y modificando sus parametros con el software 3D pertinente.
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h)

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

Se han pintado los bitmaps empleando software 3D directamente sobre la geometria, o en
2D tomando los mapas UV como punto de referencia y adaptandose a lo establecido en los
estudios de color y a la resolucién final.

Se han generado por conversion de procedurales los bitmaps necesarios para su aplicacion
como textura 2D.

Se ha generado geometria pintada (paint effects) sobre los modelos y se han ajustado sus
parametros, interpretando los estudios de color.

Se ha disefiado un sistema de archivado de los modelos texturizados, materiales, procedura-
les 2D y 3D y bitmaps en las ubicaciones pertinentes y con los nombres adecuados, para la
localizacion inmediata por parte de cualquier persona usuaria.

4. Aplica color fisicamente o por ordenador para stop motion, adaptandose a la carta de color y
a los disefios originales.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

e)

5.

Se ha decidido el modo de fragmentacion de los dibujos para la éptima aplicacion del color,
buscando la eficacia y el resultado artistico deseado.

Se han seleccionado los materiales de tincién para el coloreado segun los requerimientos de
la captura de imagen vy los efectos predisefiados.

Se han aplicado los colores fisicamente o por ordenador con las técnicas adecuadas para
cada caso.

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

Se han aplicado los colores sobre fondos, trampantojos y forillos segun los disefios originales,
teniendo en cuenta los parametros de la camara de captura y de iluminacion.

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

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

e)

Se ha preparado el material de trabajo, sustituyendo las referencias de los modelos preparados
para animacion por las de los modelos texturizados y finalizados.

Se ha elaborado un desglose de las luces necesarias para cada escenario, apoyandose en
los estudios de color previamente realizados.

Se ha definido la orientacion, altura y amplitud de los haces de cada fuente de luz segun
los estudios de color, dibujando un croquis con los planos de planta y alzado de cada es-
cenario.

Se han decidido los tipos de luz (direccional, ambiental, focal, puntual, de area, de volumen
u otras) que se van a emplear en cada caso, segun el tipo de haz dibujado en los planos.

Se han determinado las propiedades de las sombras generadas por cada luz, atendiendo a
los estudios de color.

6. Aplica, modifica y anima las luces virtuales y sus parametros en cada escenario, valorando la
eleccioén de las herramientas de software adecuadas.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han conseguido los efectos de claroscuro de los estudios de color, aplicando la iluminacién
predeterminada.



c)

d)

)]

7.

Se han adecuado los tamarios de los mapas de sombras a las dimensiones de los escenarios
y a la resolucion final del render que hay que realizar, segun los parametros de finalizacion
del proyecto.

Se ha conseguido la tonalidad marcada en los estudios de color, modificando los pardmetros
de color de luces y sombras.

Se ha conseguido el efecto predeterminado en los estudios de color, ajustando las intensidades
de cada una de las luces, los diametros de sus haces y sus angulos de penumbra.

Se ha determinado qué luz o luces afectan a qué elementos de cada escenario, generando
luces especificas para determinados objetos como, por ejemplo, la geometria pintada.

Se ha conseguido el efecto predeterminado en los estudios de color, modificando los para-
metros de dureza, transparencia, profundidad y oclusién de luces y sombras.

Se han animado las luces del escenario que sean susceptibles de ello, modificando los para-
metros necesarios y ajustando los fotogramas clave, a fin de conseguir el efecto deseado.

llumina cada plano animado, realzando los personajes definidos y analizando la intenciona-

lidad dramatica.

Criterios de evaluacion:

a) Se han extraido las caracteristicas fundamentales de los estilos y géneros empleados en la
iluminacién de audiovisuales, analizando cada uno de ellos.

b) Se ha comprobado el efecto causado por la iluminacién del escenario, renderizando y visio-
nando los fotogramas que se consideren necesarios de cada plano ya animado.

c) Se haconseguido un mejor aprovechamiento de la iluminacion tras el movimiento de camaras
y personajes, recolocando las luces del escenario.

d) Se han realzado los personajes y su adecuaciéon dramatica, creando las luces nuevas nece-
sarias especificas para cada plano.

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

f)  Se han animado las luces, utilizando fotogramas clave en su posicién de inicio y final, la in-
tensidad, el color 0 aquellos parametros que sean necesarios, adaptandose a las exigencias
del guion.

Contenidos.

Generacion de los mapas UV de los modelos:

—Parametrizacién bidimensional de objetos tridimensionales.

—Caracteristicas morfologicas de los objetos.

—Los mapas UV:

* La fragmentacion de los modelos.

» Las deformaciones de los objetos tridimensionales en movimiento.

—Fabricacion de los mapas UV:

* Herramientas de trabajo.

* Eleccion del tipo de mapa.

* Recolocacion de puntos UV.

» Suavizado de comprobacién de la geometria.



Definicion y aplicacion de los materiales virtuales sobre los modelos:
—Analisis de las caracteristicas superficiales de los objetos reales:

» Especularidad.

* Ambientacion.

* Transparencia.

» Reflexion.

» Refraccion.

* Translucencia.

* Autoiluminacion.

* Relieve.

+ Comportamiento de los materiales en diferentes entornos.

» Busqueda de fuentes reales o virtuales para la texturizacion.
—Aplicacién de los materiales sobre los modelos:

» Software (2D y 3D) de generacion y aplicacién de materiales.

» Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de finalizacion.

+ Caracteristicas de las texturas: transparencia, volumen, brillo y color.

» Comprobacién y correccion de las texturas mediante renders de prueba hasta su apariencia

Optima.

—Animacién de las texturas.
—Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados.

Generacion de pelo virtual, geometria pintada (paint effects), texturas procedurales 2D y 3D y
bitmaps:

—Andlisis de la morfologia real del pelo.
—Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color 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:
+ Utilizacién de las herramientas de generacién y aplicacion de texturas.
+ Las texturas procedurales 2D.
+ Las texturas procedurales 3D.
+ Fijacion de procedurales 3D a la geometria.
—Pintado de los modelos:
* Los bitmaps.
» Pintado en 3D directo sobre la geometria.
» Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV.
» Generacion de mapas 2D a las resoluciones necesarias.
+ La conversion de procedurales a bitmaps.
—Generacion de geometria pintada:
» La necesidad de la geometria pintada: optimizacién del volumen grafico.



» Software de geometria pintada.
» Conversion a poligonos para animacion.

Aplicacion de color fisicamente o por ordenador para stop motion:
—Aplicacién de color sobre superficies fisicas:

* Mezcla aditiva del color.

* Pigmentos y materiales.

» Herramientas de aplicacion: fragmentacion de los dibujos y estructura por capas y aplicacion
de color sobre superficies planas y acetatos y aplicacion de color sobre elementos tridimen-
sionales y maquetas.

—Aplicacién de color por ordenador:
» Software de aplicacion de color.
* Niveles de transparencia y mezcla de color.

Definicion y desglose de las luces necesarias para cada escenario:
—Elaboracion del croquis de proyeccion de los haces de luz:

+ Pardmetros y propiedades de la luz: reflexion, refraccién y difraccion, temperatura de color,
intensidad, flujo, luminancia e iluminancia.

» Luz dura y luz blanda: haces de luz, orientacién y angulacién, angulos sdlidos, difusién, som-
bras y penumbras.

+ Caracteristicas de la utilizacion de las fuentes de luz segun su ubicacion: directas, rebotadas,
rellenos y contraluces.

—Desglose de luces de escenario:
» Luminarias y fuentes de luz reales y su traduccion a la luz virtual.
* Visualizacion de luces segun los estudios de color.

» Eleccién de tipos de luces para un escenario: ambientales, puntuales, dirigidas, focales y/o
globales.

Aplicacién, modificacion y animacion de las luces virtuales:
—Aplicacién virtual de luces de escenario:
+ Software de iluminacion 3D.
+ Definicion de las sombras segun los estudios de color: dureza, color y degradacion.
* Nomenclatura y archivado de luces de escenario y escenarios preiluminados.
—Mapas de sombras: cuantificacion.
—Ajuste de los parametros:
* Intensidad y dureza.
» Color.
* Oclusion, transparencia y profundidad.
—Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados.
—Animacién de luces.

lluminacion de planos animados:
—Historia de la iluminacién cinematogréfica.
—Estilos y géneros en la iluminacion audiovisual.



—Realce de los personajes y su adecuacion dramatica con la luz.
—Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adquisi-
cion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los médulos de disefo, dibujo y
modelado para animacion, proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, animacién de elementos 2D
y 3Dy realizacién de proyectos multimedia interactivos del presente ciclo, asi como con otros médulos
de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de produccion de audiovisuales,
realizacion de cine y video, postproduccién de video y postproduccion de audio.

El presente mddulo desarrolla las funciones de realizacion de proyectos de animacién 2D, 3D y
de audiovisuales multimedia interactivos, referidas al proceso de producciones audiovisuales y en
concreto al subproceso de produccion de proyectos audiovisuales multimedia.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo,
es conveniente que se trabajen las técnicas de peliculas de animacion 2D y 3D, animaciones para
publicidad y videojuegos, animaciones para la incrustacion en efectos especiales de peliculas de
imagen real y retoque de peliculas, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de
ensefianza aprendizaje de:

—Texturizacién de modelos 3D.
—Pintado de imagenes 2D y 3D.
—lluminacién de personajes y escenarios en animacion.



Modulo profesional: Realizacién de proyectos multimedia interactivos

Equivalencia en créditos ECTS: 12
Codigo: 1090
Duracioén: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Construye la interfaz principal de navegacion y control, valorando las posibilidades de apli-

cacion de criterios ergondmicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todas las personas, que
optimicen el funcionamiento de los productos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)
c)

d)

2.
tracion

Se han establecido los elementos de la interfaz principal de navegacion y se han dotado de
funcionalidad y control, siguiendo las especificaciones del proyecto y la normativa de disefo
para todas las personas.

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

Se ha establecido y comprobado el manejo de los eventos y la actualizacidon de los estados
de los diferentes elementos de la interfaz.

Se ha definido el orden de los cambios de foco de los elementos de la interfaz, facilitando la
interaccion a través de distintos dispositivos de entrada.

Se han evidenciado las zonas activas de la interfaz, asegurando su reconocimiento por parte
de la persona usuaria y atendiendo a los criterios ergonémicos, de accesibilidad y usabilidad.

Se han establecido los controles de reproduccién, cuando sean necesarios, identificando el
nivel de interaccion requerido en las especificaciones del proyecto.

Genera y adapta médulos de informacion multimedia, integrando fuentes de imagen fija (ilus-
y fotografia), imagen en movimiento (video y animacion), sonido y texto, relacionando la mo-

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

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

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

Se ha realizado la compresion y conversion de fuentes para optimizar su rendimiento, aten-
diendo a las especificaciones técnicas del proyecto.

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

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

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

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

Se ha elaborado la documentacion, informes y registros de los cambios y operaciones reali-
zados sobre las fuentes y modulos de informacion.

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



3.

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

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

Criterios de evaluacion:

a)

b)

4.

Se han catalogado y archivado las fuentes y modulos de informacién, decidiendo el formato
mas adecuado segun la arquitectura tecnolégica, el soporte de difusion y el destino de publi-
cacion del proyecto multimedia interactivo.

Se han realizado copias de seguridad de los médulos de informacion y de las fuentes, garan-
tizando su integridad y disponibilidad.

Se han creado puntos de retorno para facilitar las eventuales modificaciones sobre los requi-
sitos iniciales y las posibles reestructuraciones del proyecto, utilizando las herramientas de
control de versiones.

Se han ubicado las fuentes y médulos de informacion conforme a los criterios de organizacion
y catalogacion establecidos en el proyecto.

Se ha realizado el procesado por lotes de fuentes multimedia mediante herramientas de ad-
ministracion de medios digitales (DAM).

Se han etiquetado y documentado las fuentes multimedia empleando metadatos, segun pro-
cedimiento establecido en el proyecto.

Genera los elementos interactivos de un proyecto multimedia, integrando fuentes de animacion,

imagen, sonido y texto, analizando los diferentes métodos de introducir el cédigo para el correcto
funcionamiento de los productos y empleando herramientas de autor.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

5.

Se han generado los diferentes estados de los elementos interactivos, introduciendo anima-
ciones, textos, imagenes y/o sonidos, siguiendo las specificaciones del disefio.

Se ha anadido el codigo o los comportamientos preestablecidos adecuados para dotar de
interactividad a los elementos interactivos, respetando las especificaciones del proyecto.

Se han elaborado formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores
con sus correspondientes botones de validacién, generando el cédigo necesario para su
funcionamiento.

Se han generado graficos dinamicos que permitan la interaccion por parte de la persona
usuaria.

Se ha comprobado y previsualizado el correcto funcionamiento de la interactividad en cada
pantalla o nivel, corrigiendo los posibles errores de sintaxis y tiempo de ejecucién, empleando
las herramientas de depuracion de cdodigo.

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

Genera y sincroniza la secuencia de médulos de informacion en cada pantalla, pagina, nivel

y diapositiva del proyecto multimedia, valorando las diferentes modalidades narrativas y ritmos es-
pecificados en el guion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

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

Se han ajustado las fuentes y médulos de informacion a los pardametros temporales, interpre-
tando el ritmo del discurso narrativo especificado en el guion.

Se han secuenciado y sincronizado los mdodulos de informacién con los eventos temporales
o los independientes de la accion de la persona usuaria.



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

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

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

Contenidos.

Construccion de la interfaz principal de navegacion y control:

—La estructura de productos multimedia interactivos:
* Interpretacion de especificaciones y documentacién del proyecto.
+ Disefio en capas: interfaces, l6gica de negocio y datos.
» Bocetos o0 maquetas de cada pantalla, pagina, nivel o diapositiva.
» Separacion de la estructura, el contenido y la presentacion.

—La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos:

» Aplicacién de criterios ergonémicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todas las
personas.

» Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz.

» Adecuacion de la interfaz a la persona usuaria e internacionalizacion (i18n).
» Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos.

» Ventajas e inconvenientes de los elementos vectoriales y bitmap.

» Elementos de la interfaz: niveles de interaccién requeridos.

» Jerarquias de componentes y generacion de controles basicos: elementos de navegacion,
elementos botdn, botones radio, confirmacion y otros. Menus, barras de desplazamiento,
paneles entre otros.

» Controles de reproduccion.
* Manejo de eventos y actualizacion de los estados de los diferentes elementos de la interfaz.

+ Informacion de operacion y realimentacion (feedback): sonidos, efectos, cambios de cursor,
barras de progreso u otras.

* Percepcién de la profundidad y sombreado (umbroindicadores).

» Experiencia de usuaria o usuario: eventos simultaneos en pantallas tactiles, animaciones,
transiciones y efectos elaborados.

* Interfaces de usuaria o usuario avanzadas (inteligentes, complementarias o sustitutivas):
Reconocimiento y sintesis de voz, reconocimiento de gestos y acciones, vision artificial y
entornos 3D (VR), entre otros.

» Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario.

Generacion y adaptacién de modulos de informacion multimedia:
—Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes:
* Interpretacion de los requisitos de creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de las fuentes.

* Tipos de fuentes: textos, graficos, imagenes fijas (ilustracion y fotografia) y en movimiento
(video y animacién) y sonido (locuciones, efectos y musica).

* Requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n).



» Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacion de fuentes: sefial analdgica y digital, con-
version, captura, tratamiento y transmisién de la sefal, digitalizacion de sonido (locuciones,
efectos y musica), parametros de digitalizacion, calidad y tamafo de archivo, frecuencia de
muestreo, resolucion (profundidad en bits), numero de canales y duracion del sonido.

» Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque. Ediciones basicas de archivos so-
noros: modificacion de la onda, fundidos, atenuacién progresiva, inversion de onda. Creacion
de espacios sonoros y sonido envolvente. Sonido de sintesis, formato de forma de onda y
MIDI. Reajuste de imagenes fijas (vectoriales y de mapa de bits). Reajuste de la profundidad
de color (paletas adaptadas). Vectorizacion de imagenes de mapa de bits. Reajuste de ima-
genes en movimiento (video y animacion).

» Técnicas y herramientas para el trabajo con texto: reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR).
Legibilidad, cantidad, tamafo y adecuacion a la persona usuaria. Requisitos de accesibilidad
e internacionalizacion (i18n). Formatos de texto para subtitulado electrénico. Compatibilidad
e intercambio de fuentes entre plataformas. Codificacion ASCII, ANSI, Unicode y UTF-8, entre
otras. Ajustes de las caracteristicas del texto: hojas de estilo, kerning, interlineado, alineacion,
magquetacion y tipografia, entre otros. Texto estatico y texto dinamico.

» Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento. Formatos adecuados de archivo.
Herramientas de conversion de formatos. Calidad y tamafio de archivo. Formatos de compre-
sion. Compresion con pérdida y sin pérdida de calidad. Técnicas especiales de optimizacién
de la visualizacién: tramado de difusion dithering y suavizado antialiasing. Optimizacion de
secuencias de audio y video streaming.

» Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.
—Integracién de fuentes en médulos de informacion multimedia:

* Interpretacion de la documentacion del proyecto acerca de los médulos de informacion ne-
cesarios.

» Técnicas de integracién de fuentes en mdédulos de informacion.

Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o interactiva).

Ajuste de fuentes para su integracién en médulos de informacion.
» Adecuacion al estilo narrativo y grafico definido en el proyecto.
» Evaluacion y validacion de los médulos de informacion.

Catalogacion de las fuentes y médulos de informacion multimedia:
—Técnicas y herramientas de administracion de medios digitales (DAM):

* Interpretacion de los criterios de organizacion y catalogacion.

» Operaciones de busqueda y filtrado.

» Operaciones de procesamiento por lotes.

* Renombrado masivo de archivos.

+ Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia.

+ Edicién de metadatos e informacion sobre derechos de autor.

» Operaciones de archivo y catalogacion.

+ Organizacion de librerias de medios y recursos digitales.
—Comunicacion entre aplicaciones para la gestién de medios en formatos nativos.
—Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:

* Interpretacion de los protocolos de operacion y seguridad.

+ Copias de seguridad: integridad y disponibilidad de la informacion.



* Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
* Realizacion y verificacion de copias de seguridad.
» Automatizacion de backups: completo, incremental y diferencial.
» Restauracion de copias de seguridad.
—Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos:
* Interpretacion de los protocolos de mantenimiento y actualizacion.
» Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad.
* Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad optimizada.
» Control de versiones: integridad y disponibilidad de la versién adecuada de los productos.
* Empleo de sistemas de control de versiones.
» Desarrollo cooperativo de proyectos.
» Repositorios y copias de trabajo.
» Modificacion concurrente de ficheros.
» Comparacién de diferencias, estado y traza de productos.
* Actualizacion de cambios, deteccion y resolucion de conflictos.
* Informes de cambios, versiones y revisiones.
—Restauracion de versiones.

—Organizacion de las fuentes y productos segun la arquitectura tecnoldgica, soporte de difusion
y destino de publicacion.

Generacion de los elementos interactivos de un proyecto multimedia:
—Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos:
* Interpretacion de los requisitos funcionales del sistema.

* Interpretacién de los diagramas de secuencias dinamicas de accién, relaciones y estados
definidos en el proyecto.

+ Algoritmos y seudocddigo.
* Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
» Depuracién y documentacion del cédigo fuente.
—Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores:

* Interpretacion de los requisitos del dialogo por menus, por comandos, por acceso directo y
por cumplimentacion de formularios.

» Creacion de formularios con légica condicional y envio de datos.
+ Adicion de los campos de entrada de datos.
* Introduccion de la Iégica condicional para el boton Enviar.
» Adicion de mensajes de error y confirmacion.
» Carga de datos externos en campos de texto dinamicos.
* Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
» Depuracién y documentacion del cédigo fuente.
—Generacion de graficos dinamicos interactivos:
* Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas.
» Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de ejecucion.



* Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicos y rendimiento.
» Evaluacion de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel.

Generacion y sincronizacion de las secuencias de médulos de informacion:
—Generacion de animaciones con las herramientas de autor:

* Interpretacién de los diagramas de secuencias dinamicas de accién, relaciones y estados
definidos en el proyecto.

« Generacion de las secuencias con herramientas de autor.

+ Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento. Bucles. Interpolaciones. Combi-
nacién de animaciones.

—Manejo de eventos y actualizacion de los estados:

» Eventos temporales e independientes de la accion de la persona usuaria.

» Ajuste de parametros temporales de fuentes y médulos de informacion.

* Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
—Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad:

* Velocidad de reproduccién: curvas de aceleracion/desaceleracion.

 Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas.

» Secuenciacion y sincronizacion de médulos de informacion.

* Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
—Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adquisicién
de las competencias de dichas funciones en coordinaciéon con los moédulos de Proyectos de juegos y
entornos interactivos, Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo y Realizacién del montaje
y postproduccion de audiovisuales, del presente ciclo, asi como con otros moédulos de otros ciclos de
la familia profesional que desarrollan las funciones de produccion de audiovisuales, realizacion de
audiovisuales y postproduccién de sonido en audiovisuales.

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

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo
es conveniente que se trabajen las técnicas de realizacion de proyectos multimedia interactivos, de
diferentes tipos, tales como catalogos multimedia interactivos de productos, productos multimedia
de ensefanza y entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales
para dispositivos moviles, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensefianza
aprendizaje de:

—Elaboracion de las interfaces de navegacion de productos multimedia interactivos.

—Elaboracion y sincronizacion de las secuencias de médulos de informacion de productos multi-
media interactivos.

—Realizacion de la interactividad y transiciones de productos audiovisuales multimedia.



Modulo profesional: Inglés |
Cédigo: NAO1
Duracién: 60 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Comprende textos sencillos en inglés redactados en un lenguaje habitual, sobre asuntos co-

tidianos de su interés, con un aceptable grado de independencia que le permite extraer informacion
relevante de caracter general o especifico.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

2.

Se ha localizado y comprendido la idea general o una informacién de interés concreta en un
texto relativo a asuntos ordinarios.

Se ha aplicado la técnica de lectura adecuada a los distintos textos de uso cotidiano y a la
finalidad de la lectura, para localizar informacion relevante.

Se han extraido datos e informaciones necesarias para realizar una tarea especifica a partir
de distintas partes de un texto o de textos diferentes de uso ordinario, o de otras fuentes
especificas si se emplea la ayuda del diccionario.

Se ha extrapolado el significado de palabras desconocidas por el contexto en temas relacio-
nados con sus intereses o con temas no habituales.

Se han interpretado con exactitud instrucciones sencillas referentes al manejo de un aparato
0 equipo.

Se han aplicado criterios de contextualizacién y de coherencia en la seleccién de la informacion
procedente de las herramientas de traduccion.

Comprende las principales ideas de una informacion oral emitida en inglés sobre temas de

su interés o de las actividades de la vida cotidiana, en situaciones de comunicacion presencial y no
presencial, cuando sus interlicutoras o interlocutores emiten un discurso claro y con lentitud.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

3.

Se han comprendido en su integridad los mensajes cortos, como avisos, advertencias o
anuncios, siempre que no exista gran distorsion provocada por sonidos ambientales.

Se han identificado con precisién datos y hechos concretos relacionados con elementos pre-
decibles de su actividad, tales como ndmeros, cantidades y tiempos.

Se ha identificado el tema de conversacion entre hablantes nativos cuando esta se produce
con claridad y en lenguaje estandar.

Se ha interpretado sin dificultad el discurso que se le dirige con claridad, relacionado con sus
actividades cotidianas, si tiene ocasion de pedir, ocasionalmente, que le repitan o reformulen
lo que le dicen.

Se han identificado los elementos esenciales de las informaciones contenidas en discursos
grabados o comunicaciones no presenciales referidas a asuntos cotidianos previsibles, si el
discurso se ha formulado con claridad y lentitud.

Cumplimenta en inglés documentos y redacta cartas, mensajes o instrucciones relacionados

con su ambito de interés, con la cohesion y coherencia requerida para una comunicacion eficaz.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han cumplimentado con correccion y empleando la terminologia especifica, formularios,
informes breves y otro tipo de documentos normalizados o rutinarios.

Se han redactado cartas, faxes, correos electronicos, notas e informes sencillos y detallados
de acuerdo con las convenciones apropiadas para estos textos.



d)

e)

g9)

4.

Se han resumido con fiabilidad informaciones procedentes de revistas, folletos, Internet y otras
fuentes sobre asuntos rutinarios, pudiendo utilizar las palabras y la ordenacion de los textos
originales para generar textos breves o resumenes coherentes en un formato convencional.

Se han redactado cartas, descripciones y otros escritos sobre temas generales o de interés
personal que incluyan datos, opiniones personales o sentimientos, con razonable nivel de
detalle y precision.

Se han elaborado todos los documentos propios de su actividad con una correccion razonable
en los elementos gramaticales basicos, en los signos de puntuacién y en la ortografia de pa-
labras habituales, con una estructura coherente y cohesionada, y empleando un vocabulario
suficiente para expresarse sobre la mayoria de los temas de su interés en la vida ordinaria.

Se han tenido en cuenta las caracteristicas socioculturales de la persona destinataria y el
contexto en el que se produce la comunicacion en la produccion de los documentos escritos.

Se han aplicado criterios de contextualizacién y de coherencia en la seleccién de la informacion
procedente de las herramientas de traduccion.

Se expresa oralmente con razonable fluidez y claridad sobre temas de la vida cotidiana, en

situaciones de comunicacion interpersonal presencial o a distancia empleando palabras y expresiones
sencillas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

e)

5.

Se ha expresado el discurso con una entonaciéon adecuada y una pronunciacién clara y com-
prensible, aunque sea evidente el acento extranjero y las personas interlocutoras puedan
pedir, ocasionalmente, repeticiones.

Se han realizado descripciones o narraciones de hechos o acontecimientos no previstos de
antemano con un nivel de detalle suficiente para su correcta comprension.

Se han empleado circunloquios para salvar dificultades con el vocabulario.

Se ha expresado con precisién, empleando un vocabulario suficiente y frases sencillas re-
lativamente estandarizadas, cuando transmite informacion relativa a cantidades, niumeros,
caracteristicas y hechos relacionados con su campo profesional.

Se ha adecuado la expresion oral en inglés a la situacion comunicativa, incluyendo los ele-
mentos requeridos de comunicacién no verbal.

Se comunica oralmente en inglés con otras personas interlocutoras manteniendo un intercambio

sencillo y directo sobre asuntos cotidianos de su interés.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

Se han iniciado, mantenido y terminado conversaciones presenciales sencillas sobre temas
de interés personal.

Se ha participado sin dificultad en intercambios verbales breves sobre situaciones rutinarias
en las que se abordan temas conocidos.

Se han requerido ocasionalmente aclaraciones o repeticiones de alguna parte del discurso
emitido por los interlocutores cuando se refiere a situaciones predecibles.

Se han empleado las convenciones adecuadas para entablar o finalizar conversaciones de
manera adecuada al contexto comunicativo.

Se ha ajustado la interaccion oral, incluyendo el lenguaje no verbal, al medio de comunicacion
(presencial o no presencial), a la situacion comunicativa (formal o informal) y a las caracteris-
ticas socioculturales del interlocutor.

Se ha manifestado una riqueza de vocabulario suficiente para expresarse en torno a las si-
tuaciones rutinarias de interaccion social en su ambito profesional.



Contenidos.

Contenidos léxicos:

—Vocabulario y terminologia referente a la vida cotidiana, con especial referencia a: viajes y turismo
(medios de transporte, alojamiento,...), ocio, sentimientos personales, rutinas y habitos de vida,
vestido, alimentacion, vivienda, compras, salud, el mundo del trabajo, medios de comunicacion,
instalaciones y servicios de acceso publico...

—Vocabulario y terminologia basica del campo profesional.

Contenidos gramaticales:

—Los distintos tiempos verbales.

—Formacion de palabras.

—Preposiciones, conjunciones y adverbios.
—Verbos auxiliares y modales.

—Oraciones de relativo.

—Elementos de coherencia y cohesién: conectores.
—La voz pasiva. El lenguaje técnico-cientifico.
—Condicionales.

—Estilo indirecto.

Contenidos funcionales:
—Saludar y despedirse en situaciones sociales habituales.
—Formular y responder preguntas para obtener o dar informacién general, pedir datos, etc.

—Escuchar e identificar informacion relevante en explicaciones y presentaciones sobre temas de
interés personal, tomando notas o resumenes.

—Comparar y contrastar; ventajas e inconvenientes.

—Mostrar acuerdo y desacuerdo.

—Expresar intenciones y planes.

—Expresar gustos y preferencias.

—Expresar sugerencias, recomendaciones, quejas y obligaciones.

—Manifestar opiniones sobre temas de interés personal y apoyarlas con argumentos.
—Describir personas y narrar hechos.

—Especular acerca del pasado y el futuro. Formular hipétesis.

—ldentificar con rapidez el tema general de un texto.

—Localizar con precision detalles especificos de un texto e inferir significado no explicito.
—Planificar y resumir por escrito informaciones de uno o varios documentos extensos de tipo genérico.
—Elaborar textos coherentes que proporcionen informacion u opinion.

—Cumplimentar formularios o documentos de uso habitual.

—Adecuar el formato y la estructura para organizar textos escritos (informes, instrucciones, correo
electrénico...) con objetivos diferentes.

—Utilizar con soltura diccionarios u otros materiales de referencia, incluyendo los medios electré-
nicos, para encontrar el significado adecuado a cada contexto de palabras desconocidas.

—Presentar oralmente informaciones e ideas en una secuencia ldgica.
—Hacer y responder a llamadas telefénicas. Dejar y recoger mensajes.



—Transmitir palabras de otra persona: érdenes, instrucciones, preguntas, peticiones...

—Expresar oralmente con correccion hechos, explicaciones, instrucciones y descripciones relacio-
nadas con la vida diaria.

—Acomodar el estilo comunicativo a la persona destinataria, el contexto y el objetivo de la comu-
nicacion.

—Utilizar estrategias de comunicacion no verbal para reforzar la interaccion oral.

Contenidos socioprofesionales:

—lIdentificar y analizar las normas, protocolos y habitos basicos que rigen las relaciones humanas
y socioprofesionales propias de los paises de donde proceden las y los clientes y/o las y los
profesionales con quienes se comunica.

—Identificar y aplicar las pautas de comportamiento para interactuar en inglés, teniendo especial-
mente en cuenta las convenciones de cortesia en uso en el ambito de Internet.

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

—Disposicién para el trabajo en pares y grupos, y en entornos multidisciplinares.

Orientaciones didacticas.

El moédulo profesional obligatorio Inglés | tiene como objetivo fundamental reforzar la competencia
linguistica del alumnado, haciendo especial hincapié en las destrezas que le permitan desenvolverse
con comodidad en las situaciones comunicativas habituales de la vida ordinaria y profesional.

Diversos estudios europeos referentes a las necesidades manifestadas por las personas traba-
jadoras respecto al empleo del idioma en situaciones relacionadas con su actividad laboral ponen
de manifiesto que dichas necesidades deben atender, primeramente, a interacciones sociales no
estrictamente profesionales, por lo que el enfoque de este médulo mas que dirigido a la formacion
del alumnado en inglés técnico persigue una utilizaciéon del idioma en situaciones de comunicacion
ordinarias, sin renunciar, como es légico, a introducir el contexto profesional propio de cada perfil en
las actividades de ensefianza-aprendizaje que se propongan en el aula. Esta dimensién también se
pone de manifiesto en las experiencias que del alumnado de formacién profesional viven en otros
paises a través de su participacion en los programas europeos para el aprendizaje permanente.

Por todo ello, y en consonancia con lo que se propone en el Marco Europeo de referencia para
las lenguas, el médulo se debe enfocar hacia la consecucién, por parte del alumnado, de una comu-
nicacion eficaz en situaciones ordinarias y profesionales reales.

Con esta finalidad, el proceso de ensefianza-aprendizaje de deberia enfocar desde un punto de
vista eminentemente practico, en el que la ensefianza de la gramatica sea observada como revision
de lo estudiado en cursos anteriores y se contextualice en situaciones comunicativas de interés real
para el alumnado, lo que favorecera que este adquiera conciencia de la necesidad de desenvolverse
de forma independiente en el idioma objeto de aprendizaje. Asi mismo, convendria centrar el esfuerzo
en que el alumnado sean capaces, en un primer estadio, de comunicarse de manera autbnoma y co-
herente, para incidir posteriormente en la correccion, fluidez y exactitud de la expresion. La utilizacién,
de manera exclusiva, del idioma inglés en el aula, tanto por parte del profesor o profesora como por
parte del alumnado, supondra una contribucién importante a los objetivos que se persiguen.

Las actividades que se realicen en el proceso de ensefianza-aprendizaje debieran disefiarse de
manera que expongan al alumnado a situaciones comunicativas lo mas auténticas posible, que poten-
cien de manera especial las destrezas de comprensién y expresion oral y, por tanto, de interaccién.

El ejercicio de las destrezas de comprension lectora puede proporcionar una buena ocasion para
contextualizar el aprendizaje en el campo profesional, extrayendo datos, informaciones y vocabulario
especifico de documentos reales que, en buena medida, seran accesibles a través de Internet. De



manera similar puede contribuir la realizacion por parte de los alumnos y alumnas de presentaciones
electronicas en las que se describan procesos de trabajo, instrucciones de operacion, funcionamiento
de maquinas, etc. relativos a su campo profesional.

Las tecnologias de la comunicacion suponen una herramienta muy valiosa para colocar al alum-
nado en situaciones reales de comunicacion, algunas de las cuales ya han sido mencionadas, y a las
que cabria afiadir otras del tipo webquest, intercambio de correo electronico con e-pals, participacion
en blogs, etc., sin olvidar Internet como fuente casi inagotable de recursos (diccionarios, podcasts,
vodcasts, publicaciones técnicas...) a los que se accede facil y, en muchos casos, gratuitamente. Asi
mismo, conviene tener presente que los ciclos formativos son la plataforma que permite la participa-
cion del alumnado en programas internacionales de aprendizaje permanente, lo que puede suponer
un estimulo anadido para plantear situaciones comunicativas muy reales de su interés.

Otro aspecto al que conviene prestar atencion es al desarrollo de las competencias sociolinguisti-
cas, que deben impregnar todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es importante que, en el marco
de esta formacién con vocacion finalista, garanticemos que el alumnado conoce las convenciones
en el uso de la lengua, las normas de cortesia, las diferencias de registro y la trascendencia de su
uso adecuado y, en general, las caracteristicas culturales mas definitorias de la idiosincrasia de los
paises que tienen al inglés como lengua materna.

En lo que se refiere a la evaluacion, se sugiere que este proceso se centre en la valoracion de la
competencia comunicativa del alumnado, es decir, de la forma de poner en accién sus conocimientos
y destrezas linguisticos y su capacidad para utilizar diferentes estrategias de comunicacion. Con este
objetivo se han sefialado los criterios de evaluacion de este mdodulo y, en la misma linea, el Marco
Europeo de referencia para las lenguas puede resultar un instrumento muy valioso para disefiar he-
rramientas de evaluacion.



Modulo profesional: Formacion y orientacion laboral
Cédigo: 1094
Equivalencia en créditos ECTS: 5

Duracién: 100 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Selecciona oportunidades de empleo, identificando las diferentes posibilidades de insercion

y las alternativas de aprendizaje a lo largo de la vida.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

Se ha realizado la valoracién de la personalidad, aspiraciones, actitudes, y formacion propia
para la toma de decisiones.

Se han identificado los principales yacimientos de empleo y de insercion laboral en el ambito
local, regional, nacional y europeo para el Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos.

Se han determinado las aptitudes y actitudes requeridas para la actividad profesional relacio-
nada con el perfil del titulo.

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

Se havalorado laimportancia de la formacion permanente como factor clave para la empleabilidad
y la adaptacién a las exigencias del proceso productivo.

Se han determinado las técnicas utilizadas en el proceso de busqueda de empleo.

Se han previsto las alternativas de autoempleo en los sectores profesionales relacionados
con el titulo.

2. Aplica las estrategias del trabajo en equipo y las habilidades de comunicacion, valorando su
eficacia y eficiencia para la consecucién de los objetivos de la organizacion.

Criterios de evaluacion:

Se han valorado las ventajas del trabajo en equipo en situaciones de trabajo relacionadas con
el perfil del Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se han identificado los equipos de trabajo que pueden constituirse en una situacién real de
trabajo.

Se han identificado las principales técnicas de comunicacion.
Se han identificado los elementos necesarios para desarrollar una comunicacion eficaz.

Se han determinado las caracteristicas del equipo de trabajo eficaz frente a los equipos inefi-
caces.

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

Se ha identificado la documentacion utilizada en los equipos de trabajo: convocatorias, actas
y presentaciones.

Se ha valorado positivamente la necesaria existencia de diversidad de roles y opiniones asu-
midos por los miembros de un equipo.

Se ha reconocido la posible existencia de conflicto entre los miembros de un grupo como un
aspecto caracteristico de las organizaciones.

Se han identificado los tipos de conflictos y sus fuentes, asi como los procedimientos para su
resolucion.



3.

Ejerce los derechos y cumple las obligaciones que se derivan de las relaciones laborales,

reconociéndolas en los diferentes contratos de trabajo y en los convenios colectivos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

e)

)]

h)

4.

Se han identificado los conceptos mas importantes del derecho del trabajo.

Se han distinguido los principales organismos que intervienen en las relaciones entre personas
empresarias y personas trabajadoras.

Se han determinado los derechos y obligaciones derivados de la relacion laboral.

Se han clasificado las principales modalidades de contratacion, identificando las medidas de
fomento de la contratacion para determinados colectivos.

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

Se ha analizado el recibo de salarios, identificando los principales elementos que lo integran,
incluidas las bases de cotizacién de la persona trabajadora y las cuotas correspondientes a
la persona trabajadora y a la persona empresaria.

Se han identificado las causas y efectos de la modificacion, suspension y extincion de la
relacion laboral.

Se han analizado las diferentes medidas de conflicto colectivo y los procedimientos de solucion
de conflictos.

Se han determinado las condiciones de trabajo pactadas en un convenio colectivo aplicable a
un sector profesional relacionado con el titulo de Técnica o Técnico Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se han identificado las caracteristicas definitorias de los nuevos entornos de organizacion del
trabajo.

Determina la accion protectora del sistema de la Seguridad Social ante las distintas contin-

gencias cubiertas, identificando las distintas clases de prestaciones.
Criterios de evaluacion:

a)

b)
c)
d)

g)

h)

5.

Se ha valorado el papel de la Seguridad Social como pilar esencial para la mejora de la calidad
de vida de las ciudadanas y ciudadanos.

Se han identificado los regimenes existentes en el sistema de la Seguridad Social.
Se han enumerado las diversas contingencias que cubre el sistema de Seguridad Social.

Se han identificado las obligaciones de la persona empresaria y de la persona trabajadora
dentro del sistema de Seguridad Social.

Se ha identificado la existencia de diferencias en materia de Seguridad Social en los principales
paises de nuestro entorno.

Se han clasificado las prestaciones del sistema de Seguridad Social, identificando los requi-
sitos.

Se han determinado las posibles situaciones legales de desempleo en diferentes supuestos
practicos.

Se ha realizado el calculo de la duracién y cuantia de prestaciones por desempleo de nivel
contributivo basico y no contributivo acorde a las caracteristicas del alumnado.

Evalula los riesgos derivados de su actividad, analizando las condiciones de trabajo y los fac-

tores de riesgo presentes en su entorno laboral.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han clasificado los diferentes tipos de actividades del sector de la animacién 3D, juegos
y entornos interactivos, en los entornos de trabajo del Técnica o Técnico Superior en Anima-
ciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos, identificando los riesgos profesionales.



Se han clasificado los factores de riesgo existentes.

Se han identificado los tipos de dafios profesionales (accidentes de trabajo y enfermedades
profesionales) derivados de los riesgos profesionales.

Se ha determinado el concepto y el proceso de la evaluacion de riesgos en la empresa.

Se han identificado y evaluado diferentes tipos de riesgos, proponiendo medidas preventivas
y realizando el seguimiento y control de la eficacia de las mismas.

Se han determinado las condiciones de trabajo con significacion para la prevencion en los
entornos de trabajo relacionados con el perfil profesional del Técnica o Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se han relacionado las condiciones laborales con la salud de la persona trabajadora.

Se ha valorado la importancia de la cultura preventiva en todos los ambitos y actividades de
la empresa.

6. Participa en la elaboracion de un plan de prevencion de riesgos en una pequena empresa,
identificando las competencias y responsabilidades de todos los agentes implicados.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)
e)
f)
9)
h)

i)

Se ha identificado la normativa basica existente en prevencion de riesgos laborales.

Se han identificado los principales derechos y deberes en materia de prevencion de riesgos
laborales.

Se han clasificado las distintas formas de gestion de la prevencién en la empresa, en funcion
de los distintos criterios establecidos en la normativa sobre prevencién de riesgos laborales.

Se han identificado las responsabilidades de todos los agentes implicados en la elaboracién
de un plan de riesgos.

Se han descrito las formas de representacion de las personas trabajadoras en la empresa en
materia de prevencion de riesgos.

Se han identificado los organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos labo-
rales.

Se ha valorado la importancia de la existencia de un plan preventivo en la empresa, que incluya
la secuenciacion de actuaciones a realizar en caso de emergencia.

Se ha definido el contenido del plan de prevencion en un centro de trabajo relacionado con el
sector profesional del Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se ha proyectado un plan de emergencia y evacuacion en una pequefia y mediana empresa.

7. Aplica las medidas de prevencion y proteccion, analizando las situaciones de riesgo laboral
del Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)
c)
d)

Se han definido las técnicas de prevencion y de proteccion que deben aplicarse para evitar
los dafos en su origen y minimizar sus consecuencias en caso de que sean inevitables.

Se ha analizado el significado y alcance de los distintos tipos de sefalizacion de seguridad.
Se han analizado los protocolos de actuacién en caso de emergencia.

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

Se han identificado las técnicas basicas de primeros auxilios que han de ser aplicadas en el
lugar del accidente ante distintos tipos de dafos y la composicion y uso del botiquin.

Se han determinado los requisitos y condiciones para la vigilancia de la salud de la persona
trabajadora y su importancia como medida de prevencion.



Contenidos.

Busqueda activa de empleo:
—Analisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la carrera profesional.
—El proceso de toma de decisiones.

—Definicién y analisis del sector profesional del titulo de Técnica o Técnico Superior en Animacio-
nes 3D, Juegos y Entornos Interactivos dentro del ambito territorial de su influencia, asi como a
nivel nacional.

—Proceso de busqueda de empleo en pequenas, medianas y grandes empresas del sector dentro
del ambito territorial de su influencia, asi como en el ambito nacional y de la Unién Europea.

—Proceso de acceso al empleo publico.
—Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

—Valoracién de la importancia de la formacién permanente para la trayectoria laboral y profesional
del Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

—Identificacion de los organismos locales, regionales, nacionales y europeos que facilitan dicha
informacion.

—ldentificacién de itinerarios formativos en el ambito local, regional, nacional y europeo relacionados
con el Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

—Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo: modelos de curriculo vitae, curriculo vitae
europeo y entrevistas de trabajo. Otros documentos que facilitan la movilidad de las personas
trabajadoras en el seno de la Unién Europea.

—Valoracién del autoempleo como alternativa para la insercion profesional.

Gestion del conflicto y equipos de trabajo:
—Valoracion de las ventajas e inconvenientes del trabajo de equipo para la eficacia de la organizacion.

—Clases de equipos en el sector de animacién 3D, juegos y entornos interactivos, segun las fun-
ciones que desempefan.

—Caracteristicas de un equipo de trabajo eficaz.

—Habilidades sociales. Técnicas de comunicacién verbal y no verbal. Estrategias de comunicacion
eficaz.

—Documentacion utilizada en las reuniones de trabajo: convocatorias, actas y presentaciones.
—La participacion en el equipo de trabajo. Analisis de los posibles roles de sus integrantes.
—Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas del conflicto.

—Métodos para la resolucion o supresion del conflicto: mediacién, conciliacion, arbitraje, juicio y
negociacion.

Contrato de trabajo:

—El derecho del trabajo.

—Anadlisis de la relacion laboral individual.

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

—Condiciones de trabajo. Salario, tiempo de trabajo y descanso laboral.
—Recibo de salarios.

—Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo.
—Representacién de las trabajadoras y trabajadores.



—Analisis de un convenio colectivo aplicable al ambito profesional del Técnico Superior en Anima-
ciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

—Conflictos colectivos de trabajo.
—Nuevos entornos de organizacién del trabajo: subcontratacion, teletrabajo entre otros.

—Beneficios para las trabajadoras y los trabajadores en las nuevas organizaciones: flexibilidad,
beneficios sociales entre otros.

Seguridad Social, empleo y desempleo:
—El sistema de la Seguridad Social como principio basico de solidaridad social.
—Estructura del sistema de la Seguridad Social.

—Determinacion de las principales obligaciones de personas empresarias y personas trabajadoras
en materia de Seguridad Social: afiliacion, altas, bajas y cotizacion.

—La accién protectora de la Seguridad Social.
—La Seguridad Social en los principales paises de nuestro entorno.

—Concepto y situaciones protegibles en la proteccion por desempleo.

Evaluacion de riesgos profesionales:

—Marco normativo basico en materia de prevencion de riesgos laborales.

—Derechos y deberes en materia de prevencién de riesgos laborales.

—Importancia de la cultura preventiva en todas las fases de la actividad.

—Valoracion de la relacion entre trabajo y salud.

—El riesgo profesional. Analisis de factores de riesgo.

—La evaluacién de riesgos en la empresa como elemento basico de la actividad preventiva.

—Analisis de riesgos ligados a las condiciones de seguridad. Analisis de riesgos ligados a las
condiciones ambientales.

—Analisis de riesgos ligados a las condiciones ergondmicas y psico-sociales.
—Procesos de trabajo con riesgos especificos en la industria del sector.
—Valoracién del riesgo.

—Determinacién de los posibles dafios a la salud de la persona trabajadora que pueden derivarse
de las diferentes situaciones de riesgo.

Planificacion de la prevencion en la empresa:

—Plan de prevencion.

—Adopcién de medidas preventivas: su planificacion y control.
—Organizacioén de la gestion de la prevencion en la empresa.
—Representacién de las personas trabajadoras en materia preventiva.
—Responsabilidades en materia de prevencion de riesgos laborales.
—Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.
—Medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva.

—Planes de emergencia y de evacuacién en entornos de trabajo.
—Elaboracion de un plan de emergencia en una empresa del sector.

—Protocolo de actuacioén ante una situacién de emergencia.



Aplicacion de medidas de prevencién y proteccion:

—Seleccion del protocolo de actuacion.

—Determinacion de las medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva.
—Identificacion de los distintos tipos de sefializacion de seguridad.

—Urgencia médica / primeros auxilios. Conceptos basicos y aplicacion.

—Formacién a las personas trabajadoras en materia de planes de emergencia y aplicaciéon de
técnicas de primeros auxilios.

—Vigilancia de la salud las personas trabajadoras.

Orientaciones didacticas.

Con este modulo el alumnado adquiere las destrezas y actitudes basicas para la insercion en el
mundo laboral y para el desarrollo de su carrera profesional, tanto en el ambito geografico espafiol
como europeo en el sector de la animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

En cuanto a la secuenciacion de los contenidos, teniendo presente la competencia del centro
para adoptar las decisiones que considere mas apropiadas, se podria comenzar con los relativos a
legislacion laboral, seguridad social y equipos de trabajo ya que estos contenidos son necesarios
para el desarrollo del proyecto/plan de empresa en el médulo de Empresa e iniciativa emprendedora.
A continuacion, podrian plantearse los contenidos relacionados con seguridad y salud laboral, cuya
aplicacion practica podria plasmarse en la realizacion del Plan de prevencion relativo al proyecto de
empresa anteriormente citado. Se podria proseguir con gestion del conflicto y finalmente, se podria
tratar el bloque de busqueda de empleo como paso previo a su insercién en el mercado laboral.

Para la consecucion de los resultados de aprendizaje de este médulo se pueden seleccionar
multiples actividades, siendo algunas de ellas las siguientes:

—Realizar pruebas de orientacion profesional y dinamicas sobre la propia personalidad y el desa-
rrollo de las habilidades sociales con el fin de comprobar la coherencia personal entre formacion
y aspiraciones.

—Planificar la propia carrera: establecimiento de objetivos laborales, a medio y largo plazo, com-
patibles con necesidades y preferencias, planteandose objetivos realistas y coherentes con la
formacioén actual y la proyectada y responsabilizandose del propio aprendizaje.

—Identificar los medios y organismos que nos pueden ayudar a la busqueda de empleo, tanto en
nuestro entorno mas préximo como en el europeo, utilizando herramientas apropiadas para ello.

—Preparar y cumplimentar la documentacién necesaria en los procesos de busqueda de empleo:
curriculum vitae, entrevistas de trabajo, test psicotécnicos y otros.

—Realizar alguna actividad de forma individual y en grupo y comparar los resultados.
—Realizar actividades de comunicacion.

—Realizar presentaciones en clase.

—Simular una situacién de conflicto y plantear diferentes formas de resolucion.
—Identificar la normativa laboral que afecta a las personas trabajadoras del sector.

—Comparar el contenido del Estatuto de los Trabajadores con el de un convenio colectivo del sector
correspondiente al ciclo que se cursa.

—Simular un proceso de negociacion colectiva como medio para la conciliacién de los intereses
de personas trabajadoras y personas empresarias.

—Elaborar recibos de salarios de diferente grado de dificultad.

—Elaborar un Plan de prevencion para el proyecto/plan de empresa que se desarrollara en el mé-
dulo de Empresa e Iniciativa Emprendedora.



—Identificar las diferentes situaciones que protege la Seguridad Social.

—Analizar las situaciones de riesgo que se pueden producir en los puestos de trabajo mas comunes
a los que se puede acceder desde el ciclo, proponer medidas preventivas y planificar la implan-
tacion de las medidas preventivas, todo ello de acuerdo a la normativa vigente.

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

El uso de medios audiovisuales, y/o de Internet, para los diferentes contenidos del médulo permitira
llevar a cabo un proceso de ensefianza-aprendizaje rapido y eficaz, donde el alumnado, de manera
auténoma, pueda resolver progresivamente las actuaciones y situaciones propuestas.

Los moédulos de formacion y orientacién laboral y empresa e iniciativa emprendedora deben mantener
una estrecha relacion, coordinandose tanto en los contenidos como en los aspectos metodoldgicos.

Cabe destacar la conveniencia de utilizar el proyecto/plan de empresa que se abordara en el
modulo de Empresa e iniciativa emprendedora como aplicacién directa de los contenidos impartidos
en Formacion y orientacion laboral, lo que permitira potenciar la parte practica de los contenidos de
este médulo.

Igualmente, se deberia prestar atencion a la relacion con los médulos impartidos en los talleres,
laboratorios, etc. para complementar la formacion relacionada con la salud laboral.



Modulo profesional: Proyectos de animacién audiovisual 2D y 3D

Equivalencia en créditos ECTS: 7
Cédigo: 1085
Duracién: 110 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Define las caracteristicas técnicas finales del proyecto, analizando y valorando su dimension

y definiendo sus parametros de trabajo y acabado final.

Criterios de evaluacion:

a)

b)
c)
d)

e)

2.

Se ha especificado el formato (de trabajo, de reproduccioén, de almacenaje y de exhibicion)
y la resolucion de trabajo del proyecto, comprobando que es acorde a las necesidades del
resultado final.

Se ha elaborado una lista de formatos de salida y conversiones necesarias, incluyendo los
tipos de archivos que hay que generar en funcién del modo de exhibicion.

Se ha elaborado un esquema del proceso que hay que seguir, especificando fases, cronologia
y los trabajos que pueden hacerse simultdneamente.

Se ha elaborado una lista de opciones de materiales (en el caso de stop motion), hardware y
software, indicando las ventajas e inconvenientes en cuanto a precios, plazos y calidad.

Se han asignado a cada puesto de trabajo los materiales, hardware y software necesarios
para la realizacién del proyecto.

Define las caracteristicas del modo de trabajo en red y los protocolos de comunicacion e inte-

raccién necesarios para la realizacién de un proyecto de animacién, valorando los equipos técnicos
y humanos que intervienen en los distintos tipos de proyectos.

Criterios de evaluacion:

a)

3.

Se ha elaborado un listado categorizado de las referencias (enlaces a los elementos que
compondran la secuencia animada) que hay que utilizar, especificando el sistema de carpetas,
subcarpetas y archivos que hay que generar para su utilizacién por todo el equipo.

Se ha elaborado un memorandum de instrucciones, especificando la asignacién de espacios
virtuales de trabajo y de almacenamiento.

Se han especificado las conexiones fisicas entre las estaciones de trabajo y se han calculado
las necesidades de energia para el desarrollo del trabajo teniendo en cuenta la ergonomia y
el buen funcionamiento de los equipos.

Se ha disefiado un organigrama del proceso, teniendo en cuenta la asignacion de competencias
especificas a los responsables de las diferentes areas de ejecucién del proyecto, con plazos
parciales de realizacion.

Se han elaborado los protocolos de comunicacion e interaccién, asignando los permisos
jerarquizados para cada persona usuaria.

Se ha establecido un sistema de revision y actualizacién diaria de ficheros, teniendo en cuenta
la racionalidad de la evolucién del proyecto y la reasignacién de tareas, para evitar la super-
posicion y repeticiéon de trabajos.

Realiza la separacion de capas y organiza los efectos de render, valorando las posibilidades

de configuracién de los parametros para el calculo final de construccion de la imagen.

Criterios de evaluacion:

a)

Se ha elegido el sistema idéneo de render para el proyecto, a partir de la valoracién de las
ventajas e inconvenientes que aportan las distintas opciones posibles respecto a la rapidez,
calidad y facilidad de manipulacién, para la correccion y ajuste de parametros.



e)

4.

Se han realizado pruebas con el sistema de render elegido para el proyecto con diferentes
sistemas operativos y con distintos atributos para los diversos modelos (personajes, decorados
y atrezo).

Se ha comprobado el funcionamiento de los efectos fisicos mediante la realizacién del render
de particulas.

Se han decidido, generado y aplicado los efectos de render pertinentes para cada capa en
los fotogramas elegidos, comprobando su funcionamiento.

Se ha realizado el render optimizando los tiempos y necesidades de postproduccién, a partir
de la importacién de las referencias de los modelos definitivos.

Realiza el render final por capas, evaluando las necesidades de supervision del proceso y

la aplicacion de medidas correctoras destinadas a la consecucién del material de postproduccion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)
e)

5.

Se ha valorado la disponibilidad, capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo y granja
de render, para la satisfaccion de las necesidades del proyecto.

Se ha optimizado el tiempo disponible para la ejecucién del render final por capas, reflejando
y actualizando en un plan de render los fotogramas de cada plano, la separacién de capas y
sus atributos.

Se ha comprobado el cumplimiento de los requisitos del render (integridad del fotograma,
orden y posicidn de los elementos de las capas y flicker, entre otros) fotograma a fotograma
y capa a capa.

Se han subsanado los errores detectados, reajustando los parametros y atributos del render.

Se ha disefado el sistema de clasificacion y archivo de las capas resultantes, con su nomen-
clatura correspondiente, en funcién de los protocolos establecidos en la definicion de proyecto.

Finaliza el proyecto de imagen realizando el disefio de los efectos cinematograficos reque-

ridos por el guion y analizando las posibilidades de ajuste de los recursos y tiempos a la dimensién
del proyecto.

Criterios de evaluacion:

a) Se han determinado los efectos necesarios para cada plano a partir del guion, decidiendo
cuales son prioritarios, prescindibles o sustituibles, segun las dimensiones del proyecto.

b) Se han determinado las caracteristicas de los plugins necesarios para el disefio de los efectos,
valorando las posibilidades de obtencion de los mas adecuados mediante la investigacién y
el establecimiento de contactos e intercambio de informacién con otras personas usuarias y
personas proveedoras.

c) Se han generado los efectos para la integracién, movimiento de multiplanos y reencuadre,
para su aplicacion en el proceso de postproduccion.

d) Se han generado los efectos de foco y desenfoque de movimiento, ajustandose a las diferentes
resoluciones de exhibicion.

e) Se han generado los efectos para el realce y la correccion de color, teniendo en cuenta los
formatos y sistemas de exhibicion, distribucion y publicacion.

f) Se ha disefiado el sistema de clasificacion, catalogacion y archivo de los materiales finales
generados, para su posterior utilizacion en otros proyectos.

Contenidos.

Definicion de las caracteristicas técnicas finales del proyecto:

—Compresion y registro de fuentes audiovisuales.
—Formatos de imagen, conversion y captura de materiales audiovisuales.



—El producto de animacién:
+ 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 exhibicién, publicacion y difusion.
+ El target: tipos de publico y medios de consumo de los proyectos.
—Dimensionado de un proyecto de animacion:
» Creacion del proyecto respecto del presupuesto. Presupuestar un proyecto.
* Los estudios de animacion: panorama nacional, europeo e internacional.
+ Calculo de plazos: las fases de un proyecto de animacion.

 Duracion y calculos de volumen de espacio virtual.

La tecnologia de un proyecto de animacion: infraestructura técnica y tecnolégica.

El equipo humano.
* Recuperacion y aprovechamiento de materiales para nuevos proyectos y productos.

Definicion de las caracteristicas del modo de trabajo en red:
—El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias:
» Fases simultaneas.
* Los permisos de acceso.
+ Definicion del equipo humano para cada fase del proyecto.
* Los sistemas de referencias.
—Configuracién de los programas para el trabajo en red:
* 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 en la red de trabajo.

Realizacion de la separacion de capas y efectos de render:
—Los software de render.
—Calidades y velocidades de proceso.
—Adaptabilidad a la infraestructura tecnoldgica.
—Los interfaces de persona usuaria.
—Aplicacién del sistema de render:
 Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano.
» Separacion de elementos en capas.
+ Aplicacion de los efectos de render.

* Anadlisis previo de los movimientos de las camaras y las diferentes capas de render.



Realizacion del render final por capas:

—Las granjas de render.

—Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo.

—Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano que se va a renderizar por cada estacion.

—Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano renderizados por cada estacién y ac-
tualizacion inmediata de los mismos.

—Visionado secuencial de los resultados del render.
—Correccion de parametros y solucién de problemas.
—Nomenclatura y archivado de los materiales generados.

Finalizacion del proyecto de imagen:
—Software de postproduccion.
—Los efectos cinematograficos: desenfoques, motion Blur, filag y, Z-buffer.
—Procesos de integracion en postproduccion:
* Los sistemas de capas.
* La integracion.
» Las técnicas para el realce de capas.
* La profundidad.
 La aplicacién de efectos.
—Disefio y generacion de efectos nuevos:
» Andlisis de efectos en visionado.

Creatividad para la generacion de efectos.
* Investigacion y busqueda de fuentes.
* Los plugins.

» El master: normas y estandares de calidad. La correccion de color. Las versiones: peculiari-
dades de los distintos tipos.

Orientaciones didacticas.

El presente médulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticién es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adquisi-
cion de las competencias de dichas funciones en coordinacién con los moédulos de Diseiio, dibujo y
modelado para animacion, Color, iluminacién y acabados 2D y 3D, Animacion de elementos 2D y 3D,
y Realizacién de proyectos multimedia interactivos, del presente ciclo, asi como con otros médulos
de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de produccion de audiovisuales,
realizacion de cine y video, postproduccion de video y postproduccion de audio.

El presente médulo desarrolla las funciones correspondientes de configuracion y definicion de
proyectos de animacién audiovisual en 2D y 3D.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo,
es conveniente que se trabajen las técnicas de peliculas de animacién 2D y 3D, animaciones para
publicidad y videojuegos, animaciones para incrustacion de efectos especiales en peliculas de imagen
real y retoque de peliculas, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensefianza
aprendizaje de:



—Trabajo en red con referencias.
—Disefio de trabajos de imagen animada.
—Renderizacién y finalizacion de proyectos de imagen animada.



Modulo profesional: Proyectos de juegos y entornos interactivos

Equivalencia en créditos ECTS: 7
Codigo: 1089
Duracién: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Determina los objetivos, el estilo grafico y narrativo, las especificaciones y requisitos del sistema

para un proyecto interactivo multimedia, elaborando la documentacion del mismo.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

2.

Se han determinado los objetivos (comunicativos, funcionales y formales) y se ha realizado
el proceso de captura de requerimientos (documentos de vision y guia), del proyecto que se
va a desarrollar, valorando la necesidad de un tratamiento lineal, interactivo o mixto.

Se han definido las secuencias dinamicas de accion y de relacion (diagramas de secuencias
y colaboracién o interaccion) y el comportamiento dinamico de objetos o clases (diagramas
de estados) segun el tratamiento del producto que se va a desarrollar.

Se han determinado los requisitos funcionales del sistema de informacién desde la perspecti-
va de la persona usuaria y las caracteristicas del producto audiovisual multimedia interactivo
(catalogo de productos, ensefanza asistida por ordenador, videojuegos, aplicaciones para
dispositivos moviles y realidad virtual, entre otros).

Se han definido las fases, entradas y salidas del disefio y desarrollo del proyecto segun las
caracteristicas del producto audiovisual multimedia interactivo.

Se han determinado los acontecimientos causales, desplegados en el tiempo, y las interac-
ciones de los agentes intencionales.

Se ha determinado los requisitos ergonémicos aplicables al disefo del dialogo, los procedi-
mientos de evaluacion, pruebas y medicion de la usabilidad y accesibilidad, a partir del contexto
de uso, las recomendaciones y las condiciones de disefio para todas las personas.

Se ha realizado el modelo de informacién relativo a conexiones, interfaces, descripciones,
actividades y requisitos a partir del analisis de las necesidades de informacion.

Determina las arquitecturas tecnoldgicas de produccion o desarrollo y de destino o desplie-

gue (usuaria o usuario final) de los proyectos audiovisuales multimedia interactivos, relacionando las
especificaciones técnicas con los requisitos de operacion y seguridad.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

Se han segmentado los diagramas de los modelos iniciales en secciones o capas para mos-
trar la l6gica de la aplicacion, el disefio de la interfaz de usuario y las clases implicadas en el
almacenamiento de datos.

Se han documentado los detalles de la implementacion del sistema (diagramas de clase y
componentes) y de la distribucion general del hardware necesario (diagramas de implemen-
tacion).

Se ha documentado la arquitectura tecnolégica de produccion o desarrollo, teniendo en
cuenta el analisis de las capacidades previstas, las especificaciones de caracter técnico, la
disponibilidad de las bases de datos, los permisos de acceso a la informacion y los sistemas
de comunicacion entre el personal técnico.

Se ha documentado la arquitectura tecnolégica de destino o despliegue (usuaria o usuario
final), atendiendo a los requisitos de accesibilidad, compatibilidad e interoperabilidad entre
plataformas.



3.

Se han determinado los parametros y procedimientos de gestion de proyectos, sistemas de
puesta a punto de equipamientos y herramientas, conectividad y comunicaciones, y asegu-
ramiento de la calidad y seguridad de la informacién del entorno de produccion.

Planifica y realiza el seguimiento de proyectos audiovisuales multimedia interactivos, valorando

procedimientos de optimizacion de recursos, tiempo y presupuestos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

4.

Se han propuesto alternativas a los procesos y procedimientos descritos en los distintos planes
de trabajo (seguimiento, calidad y mantenimiento), para favorecer la eficacia y eficiencia en
el trabajo.

Se han determinado los principales hitos del proyecto, estableciendo la lista de tareas, rela-
ciones, dependencias y duraciones, y empleando herramientas de planificacion de proyectos.

Se han determinado y asignado los recursos humanos, técnicos y materiales necesarios,
reajustando o resolviendo los posibles conflictos de disponibilidad o sobreasignacion.

Se ha efectuado el seguimiento del proyecto en todas sus fases, optimizando los margenes
de demora permisibles e identificando la ruta critica y las consecuencias de los retrasos o
incumplimiento de plazos.

Se ha elaborado el plan de accién para el desarrollo e implantacién del modelo y la arquitectura
de informacion seleccionada, atendiendo a las limitaciones y consideraciones relativas a los
recursos disponibles, plazos y costes.

Se han determinado los permisos de acceso a la informacion y los sistemas de comunicacién
entre los equipos de trabajo, segun el grado de participacion del personal técnico del proyecto
y los estandares de la documentacion, a fin de facilitar la organizacion y coordinacién de los
recursos durante las diferentes fases.

Define un sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia interactivo,

elaborando la documentacion necesaria segun la normativa internacional.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

5.

Se han establecido las pruebas de evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias,
y de la consistencia y complecion de las especificaciones y estandares de documentacién de
la calidad.

Se han definido los indicadores de calidad para realizar la evaluacion del proyecto audiovisual
multimedia interactivo.

Se ha disefiado el contenido de las baterias de pruebas para la futura evaluacién del prototipo
y de la versidn beta.

Se ha disefiado el contenido de las baterias de pruebas para la comprobacion de compatibi-
lidad y rendimiento entre plataformas.

Se ha disefiado el contenido de las baterias de pruebas externas de evaluacién del prototipo
por el publico objetivo.

Se ha establecido el sistema de documentaciéon de soporte (manual de persona usuaria y
manual en linea, entre otros).

Organiza como maodulos de informacion las distintas fuentes necesarias para la realizacion de

los proyectos audiovisuales multimedia interactivos, analizando las necesidades técnicas, narrativas
y estéticas.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han determinado los médulos de informacion del proyecto (agrupaciones de fuentes de
textos, graficos, sonidos, imagenes fijas e imagenes en movimiento) segun las especificacio-



nes, para garantizar su fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamafo, posicion y
funcién en el producto.

b) Se han determinado los contenidos, aspectos y caracteristicas de las fuentes, médulos de
informacion, pantallas, niveles y diapositivas.

c) Se han establecido las relaciones entre los médulos de informacién y su ubicacion en el pro-
ducto audiovisual, en funcién de las técnicas narrativas y estéticas.

d) Se han elaborado los bocetos 0 maquetas de cada pantalla, nivel y diapositiva del producto
audiovisual multimedia, en funcion de las técnicas narrativas y estéticas.

e) Se ha respetado la legislacion vigente en torno a los derechos de autor y la propiedad inte-
lectual, de acuerdo con las caracteristicas particulares del proyecto que se va a desarrollar.

f)  Se ha establecido el sistema de organizacion y catalogacion de fuentes conforme a los requi-
sitos de operacion y seguridad acordados.

g) Se han determinado protocolos de realizacion de copias de seguridad con objeto de garantizar
la integridad y disponibilidad de la informacion.

h) Se ha determinado el sistema de control de versiones para garantizar la integridad y disponi-
bilidad de la version adecuada de los productos.

i)  Se ha establecido el sistema de actualizacion del repositorio desde copias de trabajo, previendo
posibles conflictos.

Contenidos.

Determinacion de objetivos, estilos graficos, estilos narrativos, especificaciones y requisitos del
proyecto interactivo multimedia:

—Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales interactivos:

Breve historia del videojuego y los entornos interactivos y su mercado potencial.

Planificacion estratégica: definicion de objetivos, necesidades, audiencia o publico objetivo,
aspectos conceptuales y funcionales.

Plataformas de destino o despliegue (persona usuaria final o soporte del modelo de informa-
cion): requisitos de accesibilidad, compatibilidad e interoperabilidad.

Nuevas areas de negocio, empresas, productos y servicios a nivel internacional, nacional y
autonémico.

Aspectos interactivos como valor afiadido a un producto de comunicacion nuevo o ya existente.

—Modelizacion de sistemas: herramientas, técnicas y procedimientos:

Repositorios, reutilizacion de diagramas y documentacion del disefio.

Diagramacion, niveles apropiados de detalle. Notacién estandar y semantica esencial para el
modelado de sistemas (UML).

Modelado de requisitos desde la perspectiva de la persona usuaria: actores, descripcion de
escenarios y casos de uso.

Modelado de las secuencias dinamicas de accion y relaciones: diagramas de secuencias (paso
de mensajes entre objetos) y colaboracidn (interacciones entre objetos).

Modelado del comportamiento dinamico de objetos o clases: diagramas de estados (eventos,
lineas de transicion y acciones).

Elementos de ayuda, sin valor semantico, empleados en los diagramas.
Repositorios, reutilizacion de diagramas y documentacion del disefio.



—Narrativa y comunicacion interactiva:
 Arquitectura de la informacion, disefo de la interaccién y la navegacion.
» Narrativa lineal e interactiva: estructura secuencial-determinada y modular.
* Programacién de acontecimientos en desarrollos espacio-temporales.

+ Analisis de situaciones. Matrices heuristicas: lugares o emplazamientos, movimientos y acon-
tecimientos posibles y caracteres de estos.

» Andlisis de los diagramas de secuencias dinamicas de accion y relaciones.
+ Series de acontecimientos causales e interacciones de agentes intencionales.
+ Interactividad funcional e intencional.

+ Grados de simetria/asimetria en los procesos de comunicacion interactiva (nuevos dispositivos
de entrada y salida, avances en inteligencia, vision artificial y reconocimiento de voz, entre otros).

» Estética informacional del espacio y acciones.
—La interfaz de usuario (Ul):
» Sistemas operativos e interfaces de usuario.
+ Signos visuales e interactivos.
« Tipologias y generaciones de interfaces de usuario.

» Consistencia de la interfaz gréfica de usuario (GUI): pistas inequivocas e indicaciones intuiti-
vas del funcionamiento, modelo conceptual, realimentacion (feedback) y correlacion espacial
entre los mandos (controles) y sus efectos.

» Aspecto y tacto (look and feel) de la interfaz del usuario. Necesidades de acomodacién de
aspectos graficos y/o formales a la funcién.

* Lenguaje de modelado UML.
—Requisitos ergonémicos, de usabilidad y accesibilidad:
+ Disefio del dialogo entre las personas (usuarios/as) y los sistemas de informacion.
+ El disefio para todas las personas. Orientaciones, recomendaciones y normativas aplicables.

» Técnicas y parametros involucrados para la especificacion de los requisitos ergondmicos y
la medicion de la usabilidad y accesibilidad: contexto de uso, procedimientos de evaluacion,
criterios de medida y validacion.

* La representacion y la presentacion de la informacién de manera visual.

» Guias para la persona usuaria, autodescripciones, pantallas de ayuda, documentacion de
soporte y sistemas -tolerantes a fallos- de gestién de errores.

+ Dialogos por menus, por comandos, por acceso directo WYSIWYG y por cumplimentacion
de formularios.

* Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directrices y técnicas del W3C-WAI.
* Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de trabajo.
+ Disposicion para el analisis técnico y la busqueda de soluciones a problemas planteados.

Determinacién de las arquitecturas tecnoldgicas de desarrollo y de destino de los proyectos au-
diovisuales multimedia interactivos:

—Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema:
* Modelado de la estructura estatica del sistema: diagrama de clase.

* Modelado de los detalles concretos de la implementacion del sistema: diagramas de clase y
componentes.



Modelado de la distribucién general del hardware necesario: diagramas de implementacion.

Confeccion de los documentos de la implementacion del sistema (diagramas de clase y
componentes).

Esquemas y modelos de bases de datos: diagramas entidad-relacion.

—Arquitecturas, plataformas y entornos tecnolégicos (hardware y software):

De produccion o desarrollo: requisitos técnicos y capacidades previstas.

De destino o despliegue (persona usuaria final o soporte del modelo de informacién): requisitos
de accesibilidad, compatibilidad e interoperabilidad.

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

Arquitecturas, plataformas, soportes y medios de difusién de productos: ordenadores, video-
consolas, teléfonos maviles, equipos de electrénica de consumo, DVD, Internet, TV interactiva
u otros sistemas de exhibicion.

Seleccién de equipos y herramientas de produccién o desarrollo.
Hardware y software de base.

Herramientas de creacion, edicion, tratamiento y/o retoque de fuentes.
Herramientas de integracién y desarrollo.

Eleccion del hardware y software necesario.

—Operacion y seguridad del entorno de produccion o desarrollo:

Legislacion sobre prevencion de riesgos.

El trabajo con pantallas de visualizacién de datos.

Aspectos ambientales y eficiencia energética.

Parametros de organizacion y configuracion del entorno tecnoldgico.

Permisos de acceso a la informacion: controlado y discrecional.

Planificacion y realizacién del seguimiento de proyectos audiovisuales multimedia:

—Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.

—Planificacién, organizacion, ejecucion y control.

—Metodologia en la organizacién del trabajo. La coordinacion 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 analisis hipotéticos.

—Aplicacién de diagramas de Gantt y PERT.

—Algoritmo de calculo de la ruta o camino critico (CPM).

—Estimacion de costes.

—Asignacion de recursos, seguimiento de proyectos y actualizacién de tareas.

—Verificacion de los permisos de acceso a la informacion y los sistemas de comunicacién entre
los equipos de trabajo, segun el grado de participacion del personal técnico del proyecto y los
estandares de la documentacion.

—Conjugacion de técnicas de planificacion.

—Plan de accioén para el desarrollo e implantacién del modelo y la arquitectura de informacion.



—Organizacion de la produccion:
» Convencionalismos y sistemas de comunicacion.
» Uso compartido de recursos.
* Protocolos e intercambio de informacion.
» Materiales, instalaciones y organizacion de recursos.
—Disposicion para el analisis técnico y la busqueda de soluciones a problemas planteados.

—Autonomia en la realizacién de las operaciones.

Definicion de un sistema de calidad y evaluacién del proyecto audiovisual multimedia interac-
tivo:

—Pruebas, evaluacion y validacién de escenarios y especificaciones:
» Evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias.

» Evaluacion de la consistencia y complecion de las especificaciones y estandares de docu-
mentacion.

 Especificaciones de los equipos de analisis, disefio y realizacion.

+ Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion.
—Evaluacion técnica, tecnolégica y competitiva de los procesos:

* 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 iterativos). Evaluacion ciclica o recursiva de procesos.
Normativa internacional.

—Establecimiento y disefio de baterias de pruebas de evaluacién del producto audiovisual multi-
media interactivo:

» Evaluacion de la calidad del prototipo frente a las especificaciones.
* Pruebas de evaluacion del rendimiento y compatibilidad.
* Pruebas de evaluacion de la robustez (efectos de las interacciones).

* Pruebas de evaluacion por el publico objetivo y version beta.

Organizacion y catalogacion de contenidos, fuentes y médulos de informacion:
—Disefo de pantallas:
 Arquitectura y navegacion: tipos de pantallas.
» Color.
* Informacion textual y /o sonora.
» Estatus de elementos.
—Valoracién de la consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes:
» Unidad estilistica (estética y narrativa).
* Requisitos de adaptacion, edicion o reelaboracion.
» Formatos adecuados de archivo.

+ Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion.



—Determinacion de los médulos de informacion del producto multimedia, proyecto de videojuego
y/o entorno interactivo:

* Modalidad narrativa: lineal (secuencial y determinada) y/o interactiva.
 Fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamafo, posicion y funcién en el producto.
» Grados de interactividad y control.
 Estructuracion de médulos: embebidos, anidados y/o relacionados.
—Clasificacion, reestructuracion y organizacion de la informacion:
» Organizacion de la informacion, clasificacion, catalogacion e indizacion.
» Herramientas de administracion de medios digitales (DAM).
» Reagrupamiento y reestructuracién de la informacion.
» Metadatos: Procesamiento y recuperacién de informacion.
» Diagramacion de los contenidos organizados.
« Estructuras topoldgicas y acceso a la informacion: redes y arboles.
 Estructura modular y flujo de la experiencia de persona usuaria.
» Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapositivas.
—Derechos de autor y propiedad intelectual:
* Mecanismos de proteccion y legislacion vigente.

Contratos de cesion y compraventa de derechos.
» Agencias de licitacién de derechos.
» Formalizacién de roles o atribuciones en los créditos de los proyectos.
* Licencias del software y proteccion de los derechos de autor.
—Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones:
* Integridad y disponibilidad de la informacion.
» Sistemas de respaldo y recuperacién de datos.
» Tipos de backup: completo, incremental y diferencial.
* Integridad y disponibilidad de la versién adecuada de los productos.
+ Sistemas de control de versiones: diferencias, estado y traza de productos.

* Repositorios y copias de trabajo: resolucion de conflictos.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adquisicion
de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los médulos de Realizacién de proyec-
tos multimedia interactivos y Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo, del presente ciclo,
asi como con otros modulos de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de
organizacion y gestion de la produccién de audiovisuales.

El presente médulo desarrolla las funciones correspondientes al disefio, planificacién, coordina-
cion y seguimiento de la realizacion de proyectos audiovisuales multimedia interactivos, respecto al
proceso de producciones audiovisuales y en concreto del subproceso de produccion de proyectos
de cine, video y multimedia.



Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de planificacion y disefio de productos multimedia interactivos
de diferentes tipos, tales como catalogos multimedia interactivos de productos, productos multimedia
de ensefianza y entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales
para dispositivos méviles, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensefianza
aprendizaje de:

—Determinacién de arquitecturas tecnoldgicas y de médulos de informacion.
—Establecimiento de baterias de pruebas de evaluacién de productos multimedia interactivos.
—Elaboracién de planes de trabajo de proyectos multimedia.

—Organizacioén narrativa de los moédulos de informaciéon del proyecto audiovisual multimedia inte-
ractivo.



Modulo profesional: Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo

Equivalencia en créditos ECTS: 11
Codigo: 1091
Duracién: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Genera las aplicaciones de proyectos multimedia interactivos hasta su compilacion final, rela-

cionando las consecuencias de las decisiones tomadas en esta fase con la posibilidad de ulteriores
desarrollos y actualizaciones de los proyectos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

e)

2.

Se ha realizado el analisis de las especificaciones del proyecto para su estructuracion en
objetos, eventos y funcionalidades.

Se ha editado el cadigo fuente correspondiente a la lIdgica de la aplicacion para dar respuesta
a los eventos y funcionalidades descritas en las especificaciones del proyecto.

Se han realizado las tareas de depuracion y deteccion de errores sobre codigos fuentes propios
o reutilizados, hasta la consecucién del funcionamiento predeterminado.

Se ha realizado la compilacién de aplicaciones, personalizando las distintas opciones para su
adecuacion a las especificaciones del proyecto.

Se ha documentado el cddigo fuente, posibilitando las adaptaciones y desarrollos posteriores.

Implementa proyectos multimedia multidispositivo, teniendo en cuenta las especificaciones

técnicas de cada tipo de dispositivo con el que se va a acceder al proyecto multimedia.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

3.

Se han adecuado los disefios de los elementos multimedia a las especificaciones técnicas de
almacenamiento, conectividad interactividad y visualizacion propias de cada tipo de disposi-
tivo (ordenadores personales, dispositivos méviles y superficies tactiles, entre otros) de las
aplicaciones multimedia especificas para cada tipo de dispositivo.

Se ha realizado un disefio en capas de las aplicaciones interactivas para su adecuacion a los
distintos dispositivos, buscando la optimizacion de los desarrollos y su reutilizacion.

Se han desarrollado las aplicaciones interactivas para entornos multidispositivo, utilizando
lenguajes orientados a objetos y buscando su optimizacion.

Se han desarrollado aplicaciones interactivas que incorporan las funciones y caracteristicas
de hardware propias de los distintos dispositivos.

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

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

Disefia elementos para aplicaciones interactivas de entretenimiento, mediante herramientas

especificas de disefio de videojuegos y objetos 3D.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

Se ha disefiado el concepto de una aplicacién interactiva de entretenimiento.
Se ha valorado y adecuado los recursos necesarios para la creacion de un videojuego.

Se han adaptado los elementos para la creacion de un videojuego, mediante herramientas
especificas de creacién de videojuegos.

Se han configurado los controles de animacion mediante herramientas especificas de creacion
de videojuegos.



e) Se han realizado los elementos de postprocesamiento para la creacion de videojuegos.

f)  Se ha finalizado la produccién de la aplicacion interactiva de entretenimiento, valorando el
resultado final. Testea el producto final.

4. Desarrolla aplicaciones interactivas de entretenimiento, permitiendo la interaccién con los
elementos 3D y la participacion de varias personas usuarias finales simultdneamente.

Criterios de evaluacion:

a) Se han generado entornos interactivos en los que se integran elementos 3D, dotandolos de
interactividad.

b) Se han desarrollado aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas al sector educa-
tivo (soluciones de e-learning, serious games y TV interactiva, entre otros), aumentando la
participacion de la persona usuaria en los entornos de aprendizaje.

c) Se han desarrollado aplicaciones interactivas de entretenimiento para espacios y eventos
multimedia, destinadas a la transmision de contenidos dependientes de la interactividad de
la persona usuaria.

d) Se han creado entornos interactivos de videojuegos que permitan la interactividad entre los
elementos 3D, respondiendo a modelos naturales de comportamiento fisico, a partir de eventos
desencadenados por la persona usuaria.

e) Se han puesto en produccidn aplicaciones interactivas de entretenimiento en distintos entornos
y dispositivos, verificando su funcionalidad y resolviendo las incidencias que pudieran surgir.

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

Criterios de evaluacion:

a) Se han valorado y seleccionado los diferentes sistemas de comunicacion entre dispositivos
multimedia y sistemas de captacion de datos capaces de recibir informacion del entorno.

b) Se han realizado aplicaciones multimedia para la comunicacion entre los dispositivos encar-
gados de gestionar los contenidos interactivos, respondiendo a distintos eventos de entrada
y salida.

c) Se han desarrollado aplicaciones multimedia con funcionalidades de lectura de datos desde
dispositivos externos (sensores, pulsadores y videocamaras, entre otros), procesado y con-
version en eventos gestionables.

d) Se han realizado aplicaciones multimedia capaces de actuar sobre dispositivos externos (tales
como controles de iluminacién, audio y video), a partir de la interaccion de la persona usuaria.

e) Se ha desarrollado la comunicacion entre dispositivos moviles y elementos de acceso a la
informacion (cédigos QR y comunicacion bluetooth, entre otros), consiguiendo la ubicuidad
de los contenidos.

6. Implementa un entorno de simulacioén y prueba para la revision y verificacion de las aplicaciones
realizadas con un enfoque hacia un disefio para todas las personas y una orientacion multiplataforma y
multidispositivos, garantizando el correcto funcionamiento bajo las condiciones iniciales especificadas
para el proyecto antes de la puesta en produccion.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha disefiado un entorno de simulacion capaz de reproducir las condiciones reales en las
que se pondra en produccion la aplicacién y el proyecto.

b) Se haimplementado un entorno de simulacion multiplataforma y multidispositivo y de disefio
para todas las personas, sobre el que se realizaran las verificaciones del proyecto.



Se ha instalado el proyecto en distintos entornos de software y hardware, verificando su
correcto funcionamiento sobre las especificaciones fijadas en el proyecto y definiendo los
requerimientos minimos de trabajo finales.

d) Se han realizado las baterias de pruebas necesarias para la validacién del prototipo sobre el
publico objetivo destinatario de la aplicacion.

e) Se han documentado y ejecutado las acciones asociadas a las conclusiones obtenidas de la
bateria de pruebas realizadas para la verificacion de la aplicacion.

f) Se ha documentado la aplicacion mediante la creacion de manuales de instalacion, uso y
especificaciones técnicas para la puesta en marcha del proyecto multimedia y su correcto
funcionamiento.

Contenidos.

Generacion de aplicaciones para proyectos multimedia interactivos:

—Desarrollo de aplicaciones multimedia.

* |doneidad y uso de los distintos lenguajes de programacion empleados en el desarrollo de
aplicaciones multimedia y videojuegos. lenguajes de autor, de scripting y de propésito general,
lenguajes de alto y bajo nivel de abstraccion, lenguajes compilados e interpretados y lenguajes
estructurados y orientados a objeto.

» Herramientas de autor y entornos integrados de desarrollo (IDE). Ediciéon del cédigo, com-
pilacién (preproceso) y enlazado, editor integrado y cédigo fuente, notacion y sintaxis de los
lenguajes de programacion, comentarios y documentacién del cédigo, optimizacion, depura-
cion y correccion de errores: sintacticos y légicos. Depurador de codigo: mensajes de error y
advertencia, puntos de corte, observacion de variables y propiedades.

—Programacién de aplicaciones para multimedia.

+ Utilizacion de programacién estructurada o procedimental. Anatomia de un programa: cabecera
y cuerpo, directivas de preprocesador y funciones, y funcion principal (main). Implementacion
de algoritmos, funciones o procedimientos. Declaracion, definiciéon y uso de funciones. Lla-
madas a funciones, argumentos y valor de retorno.

« Utilizacion de programacién orientada a eventos (eventos y mensajes).

» Reutilizacién de cddigo: librerias de funciones, componentes de software (mddulos autocon-
tenidos) y comportamientos.

—Mecanismos, representacion (tipos y estructuras) de datos y operadores.

—Empleo de componentes y creacion de la interfaz de usuario:

* Interfaces de programacion de aplicaciones (API).

+ Componentes para almacenamiento y administracién de datos.

» Componentes de interfaz de usuario: botones y menus, entre otros.
* Implementacién de interfaces independientes de la plataforma.

* Vinculacién de datos a componentes de la interfaz.

» Personalizacion y reutilizacién de componentes.

Implementacion de proyectos multimedia multidispositivo:

—Programacion orientada a objetos (OOP):

* Interfaces, clases, objetos, métodos y propiedades.
» El método principal (main). Implementacion de objetos.



* El codigo (o comportamiento) y los datos (o propiedades).
» Envio de mensajes a métodos.
—Desarrollo de proyectos multimedia para plataformas multidispositivo:
» Desarrollo de aplicaciones multidispositivo.
 Caracteristicas fisicas de los dispositivos utilizados en aplicaciones multimedia interactivas.

+ Disefio de elementos multimedia segun caracteristicas de los ordenadores personales, dis-
positivos moviles, superficies tactiles y videoconsolas.

Caracteristicas de software de los dispositivos utilizados en aplicaciones multimedia interactivas.
+ Disefio en capas de aplicaciones interactivas.

Disefo de elementos para aplicaciones interactivas de entretenimiento:

—Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento (videoconsolas, orde-
nadores personales y dispositivos méviles):

» Documento de disefio de videojuegos.
» Generaciones de videojuegos.
+ Disefio de niveles.

—Creacién de videojuegos. Motores:
» Generacion y manipulacion de modelado 3D.
» Técnicas de animacion 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 entretenimiento:
—Sistemas interactivos de entretenimiento:

» Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento (videoconsolas,
ordenadores personales y dispositivos moviles).

« Sistemas interactivos aplicados a la formacién virtual.
+ Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a espacios y eventos culturales.
* Productos audiovisuales multimedia interactivos culturales. Serious games.
+ Television interactiva. Tecnologias y niveles de interactividad.
—Creacién de videojuegos:
» Creacion de videojuegos. Motores.
» Programa principal de videojuego (estados y bucle principal).
+ Gestion de datos de un videojuego. Objetos y acciones.
* Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
» Programacion grafica 3D. accesorios y ambientacion, control de iluminacidn y control de texturas.



Implementacion de proyectos multimedia interactivos con comunicacion con dispositivos fisicos
externos:

—Elementos de hardware para la interaccion:
» Sistemas de interaccion.

» Eventos y comunicaciones bidireccionales con dispositivos externos. Sensores, pulsadores
y motores, entre otros.

+ Dispositivos y superficies multitouch para proyectos interactivos.

+ Gestion de sistemas de captacion de video. Videocamaras.

» Programacién de aplicaciones basadas en gestion de imagen en tiempo real.

* Integracion de mundos virtuales y realidad. Proyectos de realidad aumentada.
—Intercambio de informacién entre dispositivos:

» Acceso a la informacion desde dispositivos méviles.

* Programacion de aplicaciones basadas en sistemas GPS: monitorizacion de informacion del
GPS y geoposicionamiento de contenidos.

» Codificacion de accesos directos: codigos de barras y codigos QR, entre otros.
» Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con tecnologia bluetooth.

» Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con tecnologia de infrarrojos.
» Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con redes wifi.

Implementacion de entornos de simulacion y prueba:
—Simulacion de entornos multidispositivo:
» Simuladores.
+ Establecimiento y gestién de puntos de control.
» Monitorizacién de recursos.
—Entornos de simulacion basados en virtualizacion:
* Uso de la virtualizacién para la creacion de entornos de prueba.
» Creacion e instalacion de maquinas virtuales. Software.
» Backup y recuperacién de maquinas virtuales.
» Migracién de maquinas virtuales.
—Verificacioén y validacion de instalaciones multimedia interactivas:
» Categorias, verificacion y validacion.

* Procesos de verificacion y validacion. Herramientas de control: métodos y técnicas de verifi-
cacion, y métodos y técnicas de validacion.

» Proteccién de seguridad del proyecto acabado: creacion de sistemas de registro y utilizacion
de sistemas anticopia.

—Entornos de simulacion de diseno para todas las personas.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adqui-



sicion de las competencias de dichas funciones en coordinacién con los médulos de Proyectos de
juegos y entornos interactivos, Realizacion multimedia, y Realizacién del montaje y postproduccién
de audiovisuales, del presente ciclo, asi como con otros moédulos de otros ciclos de la familia profe-
sional que desarrollan las funciones de produccién de audiovisuales, realizacién de audiovisuales y
postproduccién de sonido en audiovisuales.

El presente mdédulo desarrolla las funciones de desarrollo de entornos interactivos multidispositivo,
referidas al proceso de producciones audiovisuales y en concreto al subproceso de produccion de
proyectos audiovisuales multimedia.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de desarrollo de entornos interactivos multidispositivo, de
diferentes tipos, tales como catalogos multimedia interactivos de productos, productos multimedia
de ensefanza y entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales
para dispositivos moéviles, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensefianza
aprendizaje de:

—Generacion de aplicaciones de proyectos de juegos y entornos interactivos hasta su compilacion
final.

—Implementacién de proyectos multimedia multidispositivo.
—Desarrollo de aplicaciones interactivas de entretenimiento.

—Implementacion de entornos de simulacién y pruebas, para la revision y verificacion de las apli-
caciones.



Modulo profesional: Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales

Equivalencia en créditos ECTS: 9
Codigo: 0907
Duracién: 130 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Configura y mantiene el equipamiento de edicion y postproduccion, relacionando las caracteris-

ticas de los diferentes estandares técnicos de calidad con las posibilidades operativas de los equipos.

Criterios de evaluacion:

a)

2.

Se han configurado los distintos componentes del sistema de edicion en parametros tales
como caédigo de tiempo, seleccion de flujos de entrada y salida, remoteo de dispositivos y
ajustes de sincronizacion, entre otros.

Se ha verificado la operatividad del sistema completo de montaje comprobando los periféricos,
el flujo de senales, el sistema de almacenamiento y el de grabacion, en su caso.

Se han aplicado las rutinas de mantenimiento de equipos indicadas por el fabricante y se han
testeado y optimizado las unidades de almacenamiento informatico.

Se han diagnosticado y corregido las interrupciones en la circulacion de sefales de video y
audio, asi como los problemas de pérdida de sincronia, de control remoto y de comunicacion
entre equipos.

Se ha liberado el espacio en las unidades de almacenamiento tras la finalizacién de un pro-
yecto y se han reciclado los soportes fisicos para su ulterior aprovechamiento.

Realiza el montaje/postproduccion de productos audiovisuales, aplicando las teorias, cédigos

y técnicas de montaje y evaluando la correspondencia entre el resultado obtenido y los objetivos del
proyecto.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han realizado montajes complejos, involucrando varias sefiales de video y audio y apli-
cando transiciones, efectos visuales y de velocidad variable coherentes con la intencionalidad
narrativa del proyecto.

Se han operado con destreza los sistemas de montaje y postproduccion asi como los equipos
de registro y reproduccion de video y de proceso de senal.

Se ha realizado la homogeneizacion de formatos de archivo, resolucion y relacion de aspecto
de los medios.

Se han sincronizando imagenes con su audio correspondiente, a partir de marcas de imagen
y sonido de las claquetas o de cualquier otra referencia.

Se ha construido la banda sonora de un programa, incorporando multiples bandas de audio
(didlogos, efectos sonoros, musicas y locuciones), realizando el ajuste de niveles y aplicando
filtros y efectos.

Se ha aplicado adecuadamente un offset de cédigo de tiempos en una ediciéon y se ha veri-
ficado la calidad técnica y expresiva de la banda sonora y su perfecta sincronizacion con la
imagen y, en su caso, se han sefialado las deficiencias.

Se ha verificado la correspondencia entre el montaje realizado y la documentacion del rodaje/
grabacion, detectando los errores y carencias del primer montaje y proponiendo las acciones
necesarias para su resolucion.

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



3.

Genera y/o introduce en el proceso de montaje los efectos de imagen, valorando las caracte-

risticas funcionales y operativas de las herramientas y tecnologias estandarizadas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

f)

¢)]

h)

4.

Se han seleccionado los medios y los procedimientos idéneos para la generacion de los efectos
que se han de realizar y/o introducir en el proceso de montaje de una produccion audiovisual.

Se ha realizado una composicion multicapa, combinando ajustes de correccién de color, efectos
de movimiento o variacion de velocidad de la imagen (congelado, ralentizado y acelerado),
ocultacién/difuminado de rostros, aplicacién de keys y efectos de seguimiento y estabilizacion,
entre otros.

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

Se han integrado en el montaje efectos procedentes de una plataforma externa, asi como
graficos y rotulacién procedente de equipos generadores de caracteres o de plataformas de
grafismo y rotulacion externas.

Se ha ajustado e igualado la calidad visual de laimagen, determinando los parametros que hay
que modificar y el nivel de procesado de la imagen, con herramientas propias 0 con equipos
y software adicional.

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

Se ha comprobado la correcta importacion y conformado de los datos y materiales de inter-
cambio.

Se han elaborado los documentos basados en protocolos de intercambio de informacion
estandarizados para facilitar el trabajo en otras plataformas.

Prepara los materiales destinados al intercambio con otras plataformas y empresas externas,

reconociendo las caracteristicas de los estandares y protocolos normalizados de intercambio de
documentos y productos audiovisuales.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

e)

Se han elaborado listados de localizacion de los medios y documentos que intervienen en el
montaje, con indicacion del contenido, el soporte de almacenamiento y la ubicacion del mismo.

Se han clasificado, etiquetado y almacenado todos los medios y documentos necesarios para
el intercambio.

Se ha verificado la disponibilidad de los soportes de intercambio de medios y se han realizado
las conversiones de formato pertinentes.

Se han redactado las érdenes de trabajo y los informes de requerimientos técnicos para los
laboratorios de empresas externas encargadas del escaneado de materiales, generacién de
efectos de imagen, animaciones, infografia y rotulacion, entre otros procesos.

Se han redactado las érdenes de trabajo y los informes de requerimientos técnicos para labo-
ratorios de empresas externas encargadas del conformado de medios y el corte de negativo,
duplicacién de soportes fotoquimicos, tiraje de copias de exhibiciéon/emision, obtencion del
master y copias de visionado.

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

Se han aplicado, en la redaccién de las 6rdenes de trabajo e informes, los protocolos norma-
lizados de intercambio de documentos y productos audiovisuales.

Se ha establecido un sistema para la comparacion de los materiales procesados por provee-
dores externos, tales como efectos, bandas de sonido y materiales de laboratorio, entre otros,



con las 6rdenes de trabajo elaboradas y para valorar la adecuacion de los resultados a las
mismas.

5. Realiza los procesos de acabado en la postproduccién del producto audiovisual, reconociendo
las caracteristicas de la aplicacién de las normativas de calidad a los diferentes formatos de registro,
distribucion y exhibicion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

)]
h)

Se han detallado los flujos de trabajo de la postproduccion en procesos lineales y no lineales,
analogicos y digitales, de definicion estandar y de alta definicién, y se han valorado las carac-
teristicas técnicas y prestaciones de los soportes y formatos utilizados en el montaje final.

Se han elaborado e interpretado listados, archivos y documentos que aseguran la repetibilidad
del montaje a partir de originales de procedencia diversa (cinta, telecine, laboratorio y archivos
informaticos, entre otros).

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

Se ha realizado el conformado de un producto audiovisual con los medios originales en
soportes fotosensibles, electrénicos o informaticos, a partir de la informacion obtenida de la
edicion off-line, y se han integrado los efectos y demas materiales generados en plataformas
externas.

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

Se han especificado las caracteristicas de las principales normativas existentes respecto a
referencias, niveles y disposicion de las pistas, a los diferentes formatos de intercambio de
video, asi como a las caracteristicas de los diferentes sistemas de sonido en uso para exhibi-
cion/emisioén y la disposicion de las pistas de sonido en las copias estandar cinematograficas.

Se han detallado los sistemas de tiraje de copias cinematograficas y de exhibicion.

Se ha generado una cinta para emision, siguiendo determinadas normas PPD (preparado para
difusién o emision), incorporando las claquetas y la distribucion solicitada de pistas de audio.

6. Adecua las caracteristicas del master del producto audiovisual a los distintos formatos y tec-
nologias empleadas en la exhibicion, valorando las soluciones técnicas existentes para la proteccion
de los derechos de explotacion de la obra.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

e)

Se han diferenciado las caracteristicas de las distintas ventanas de explotacion de los pro-
ductos audiovisuales, especificando los formatos de entrega caracteristicos de cada una.

Se han aplicado, a un producto audiovisual, los parametros técnicos y los protocolos de
intercambio relativos a la realizacion de duplicados, de copias de seguridad y copias para
exhibicion cinematografica en soporte fotoquimico y electronico, de copias de emisién para
personal operador de television, para descarga de contenidos en Internet y para masterizado
de DVD u otros sistemas de exhibicién.

Se ha seleccionado el formato idéneo de masterizacion en funcién de las perspectivas de
explotacion del producto y se han especificado los procesos y materiales de produccion final
para cada canal de distribucion.

Se ha elaborado la documentacioén técnica para el master y las copias de exhibicion/emision,
tanto en formato fotosensible, como electrénico e informatico.

Se ha realizado el proceso de autoria en DVD u otro formato, obteniendo copias para fines
de testeo, evaluacion, promocién y otros.

Se ha valorado la aplicacion a un producto audiovisual de un sistema estandarizado de pro-
teccion de los derechos de explotacion, segun las especificaciones técnicas de las tecnologias
empleadas para su comercializacion.



g) Se han preparado, clasificado y archivado los materiales de sonido, imagen e infograficos
utilizados durante el montaje, asi como los materiales intermedios y finales de un proyecto
audiovisual y los datos que constituyen el proyecto de montaje, para favorecer adecuaciones,
actualizaciones y seguimientos posteriores.

h) Se ha elaborado la documentacion para el archivo de los medios, metadatos y datos del pro-
yecto.

Contenidos.

Configuracion y mantenimiento del equipamiento de edicidn y postproduccioén:
—Procedimientos de configuracion y optimizacion de las salas de edicion/postproduccion.
—Definicion y supervision del equipamiento técnico de la sala.

—Seleccion de los dispositivos de registro y reproduccion de video.

—Determinacion del flujo de trabajo.

—Procedimientos de configuracion y optimizacién de salas de toma y postproducciéon de audio
para cine, video y television.

—Enrutamiento de sefiales en el equipo de edicién.
—Técnicas de operacion de la mesa de sonido analdgica y digital.
—Seleccion de los dispositivos de captacion.
—Mantenimiento de equipos de montaje y postproduccion:
 Fallos y averias en los equipos: métodos de deteccidn y acciones correctivas.

» Operaciones de mantenimiento preventivo.

Realizacion del montaje y postproduccion de productos audiovisuales:
—Operacion de sistemas de montaje audiovisual:
 Edicién no lineal.

+ Edicion virtual con dispositivos de grabacion y reproduccion simultanea en soportes de alma-
cenamiento de acceso aleatorio.

+ Edicion off-line. La EDL.
* Los archivos Proxy.

—El proceso de montaje:
* Recopilacién de medios.

* ldentificacion, seleccion y ordenacion de materiales. Cédigos de tiempo, tiempos y minuta-
do.

* Homogeneizacién de formatos y relacion de aspecto.
» Montaje en la linea de tiempo.
* El ajuste fino en la linea de tiempo.
» Construccién de la banda sonora.
+ Sincronizacion de video y audio.
» Opciones de salida para el montaje finalizado.
—Aplicacion de las teorias y técnicas del montaje audiovisual en la resolucién de programas.

—Procedimientos de evaluacion del montaje.



Generacion e introduccion de efectos de imagen en el proceso 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 correccion de color.
—Técnicas y procedimientos de composicién multicapa:

» Organizacion del proyecto y flujo de trabajo.

» Gestion de capas.

» Creacion de mascaras.

» Animacion. Interpolacién. Trayectorias.
—Procedimientos de aplicacion de efectos:

» Efectos de key. Superposicién e incrustacion.

» Correccién de color y efectos de imagen.

* Retoque de imagen en video.

+ Efectos de movimiento.

+ Efectos de seguimiento.

+ Planificacion de la grabacién para efectos de seguimiento.
—Técnicas de creacién de graficos y rotulacion:

» Herramientas de rotulacion, fuentes y tipografias.

» Composicién de gréficos y titulacion.

» Técnicas de disefo grafico.

* Documentacion de aplicacion a las operaciones de montaje y postproduccioén.

Preparacion de los materiales destinados al intercambio con otras plataformas y empresas externas:
—Servicios de laboratorio cinematografico:
» 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, subtitulos y rotulaciones.
—Técnicas de clasificacion, identificacion y almacenamiento de medios:
+ Servicios de documentacion audiovisual.



+ Sistemas de archivo.
» Descriptores para identificacion de medios.
—Soportes y formatos de intercambio entre plataformas.
—Soportes y formatos de intercambio para postproduccion de sonido.

Procesos de acabado en la postproduccion del producto audiovisual:
—Procesos finales de montaje y sonorizacion.

—Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo en el acabado del producto: estabilizacién de ima-
genes, etalonaje y correccion de color y sistemas de monitorizacion.

—Técnicas y flujos de trabajo en la edicién off-line: conformado y cortado de negativo.
—Control de calidad del producto:
+ Distribucion de pistas sonoras en los soportes videograficos y cinematograficos.
» La banda internacional.
+ Mantenimiento del estandar de calidad.
» Normas PPD (Preparado para difusién o emision).
* Normativas técnicas aplicadas a la imagen y el sonido.
» Estandares y gestién del color.
—Balance final técnico de la postproduccion: criterios de valoracion.
—El control de calidad en el montaje, edicion y postproduccion:
* Proteccidn, clasificacion y documentacion del producto generado.
» Sistemas y protocolos de intercambio de material.
» Técnicas de clasificacion de los materiales.
+ Sistemas de archivo y documentacion.

Adecuacion de las caracteristicas del master a los distintos formatos y tecnologias empleadas:
—Condicionamientos técnicos de las distintas ventanas de explotacion de productos audiovisuales.
—Difusién de productos audiovisuales a través de personal operador de television.
—La distribuciéon comercial: descarga de contenidos y copias con soporte fisico.
—Formatos para proyeccién en salas cinematograficas:
* Proyeccion de contenidos on-line.
+ Sistemas de sonido para exhibicién.
+ Ubicacion de las pistas de sonido en la copia estandar.
—Proceso de obtencidén del master y copias de explotacion:
 Para exhibiciéon cinematografica.
+ Para emision televisiva.
+ Para distribucion en soportes 6pticos (DVD y blu-ray).
+ Para sistemas de distribucién on-line.
—Sistemas de autoria DVD y blu-ray:
+ Disefio de autorias.
» Generacion de copias de visionado.
+ Sistemas de proteccion anticopia.



—Generacion de copias de seguridad y duplicacion de video.
—Presentacion del producto.

—Clasificaciéon y archivo de medios, documentos y datos generados en el proceso de montaje/
postproduccion.

Orientaciones didacticas.

El presente modulo da respuesta a una serie de funciones que conforman el perfil profesional del
titulo.

Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje establecidos, para su
imparticion es conveniente que las actividades de ensefianza/aprendizaje se dediquen a la adquisicién
de las competencias de dichas funciones, en coordinacion con el médulo de Planificacion del montaje
y postproduccion de audiovisuales, del presente ciclo.

El presente médulo desarrolla las funciones de edicion y postproduccion del proyecto de imagen
en movimiento y de realizacion de procesos finales de montaje y postproduccion, correspondientes
al procesamiento, montaje/edicién y postproducciéon de imagenes, referidas todas ellas al proceso
de producciones audiovisuales y en concreto a los subprocesos de produccion de proyectos de cine,
video, animacién, multimedia interactivo y television.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de montaje y postproduccion de proyectos de cine, video,
animacion, multimedia, new media y television de diferentes tipos, tales como spots publicitarios,
video-clips, animacion, multimedia, documentales y dramaticos.

Las lineas de actuacién en el proceso de ensefianza aprendizaje que permiten alcanzar los obje-
tivos del médulo versaran sobre:

—Montajes de proyectos audiovisuales operando distintos sistemas y plataformas de montaje y
postproduccion.

—Procesos de acabado de postproduccion de proyectos audiovisuales.
—Procesos de masterizacién de proyectos audiovisuales.



Modulo profesional: Inglés Il
Codigo: NA02

Duracion: 40 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién.

1.

Comprende textos complejos de tipo técnico en inglés relacionados con el ambito de su profesion,

con un alto grado de independencia y utilizando fuentes de referencia apropiadas de forma selectiva.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

9)

2.

Se ha aplicado la técnica de lectura adecuada a los distintos textos y finalidades para decidir
el uso o descarte para la practica profesional de noticias, articulos e informes.

Se han identificado las informaciones relevantes de interés para el desempeio profesional
contenidas en textos largos y complejos, con tal de que tenga ocasién de releer los apartados
mas dificiles.

Se han extraido con precisidon datos e informaciones necesarias para realizar una tarea es-
pecifica a partir de distintas partes de un texto, o de textos diferentes, que pueden proceder

de fuentes especializadas si abordan temas profesionales, o de otras fuentes especializadas
si se emplea la ayuda del diccionario.

Se ha extrapolado el significado de palabras desconocidas por el contexto en temas relacio-
nados con sus intereses y su especialidad.

Se han interpretado con exactitud instrucciones extensas y complejas referentes al desarrollo
de procesos propios de la actividad profesional o al manejo de equipos, aparatos y herramien-
tas, siempre que se puedan volver a leer las secciones mas dificiles.

Se han seleccionando los elementos fundamentales de las comunicaciones escritas enviadas
por personas con las que se establecen relaciones en el ambito profesional para captar con
facilidad y precision su significado esencial.

Se han aplicado criterios de contextualizacién y de coherencia en la seleccién de la informacion
procedente de las herramientas de traduccion.

Comprende las principales ideas de una informacion oral emitida en inglés sobre temas de su

especialidad, en situaciones de comunicacion presencial y no presencial, cuando sus interlocutoras
o interlocutores emiten un discurso articulado claramente y con lentitud.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

e)

Se han comprendido en su integridad los mensajes cortos, como avisos, advertencias o
anuncios, siempre que no exista gran distorsién provocada por sonidos ambientales.

Se han identificado con precision datos y hechos concretos de caracter técnico relacionados
con elementos predecibles de su actividad, tales como numeros, cantidades y tiempos, ex-
puestos en presentaciones o charlas breves.

Se ha identificado el tema de conversacion entre hablantes nativos cuando esta se produce
con claridad y en lenguaje estandar.

Se han interpretado sin dificultad instrucciones operativas que se le dirigen con claridad, re-
lacionadas con sus actividades profesionales, si tiene ocasién de pedir, ocasionalmente, que
le repitan o reformulen lo que le dicen.

Se han identificado los elementos esenciales de las informaciones contenidas en discursos
grabados o comunicaciones no presenciales referidas a asuntos profesionales, si el discurso
se ha formulado con claridad y lentitud.



3.

Cumplimenta en inglés documentos y redacta cartas, mensajes o instrucciones relacionados

con su campo profesional, empleando el [éxico especifico y con la cohesidn, coherencia y precision
requeridas para ejecutar y comunicar las transacciones propias de su actividad.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

4.

Se han cumplimentado con correccion y empleando la terminologia especifica los formula-
rios, informes y otro tipo de documentos normalizados o rutinarios empleados en la actividad
profesional.

Se han redactado cartas, faxes, correos electronicos, notas, informes, etc. con precision y
correccion de acuerdo con las convenciones apropiadas para estos textos.

Se han resumido con fiabilidad informaciones procedentes de revistas, folletos, Internet y otras
fuentes diversas, sobre asuntos rutinarios y no rutinarios de la actividad profesional, pudien-
do utilizar las palabras y la ordenacién de los textos originales para generar textos breves o
resumenes coherentes en un formato convencional.

Se han elaborado todos los documentos propios de su actividad con una correccién razona-
ble en los elementos gramaticales basicos, en los signos de puntuacion y en la ortografia de
palabras habituales, en una estructura coherente y cohesionada, y empleando con precision
el vocabulario especifico de su campo profesional.

Se han tenido en cuenta las caracteristicas socioculturales de la persona destinataria y el
contexto en el que se produce la comunicacién en la produccion de los documentos escritos.

Se han aplicado criterios de contextualizacion y de coherencia en la seleccion de la informacion
procedente de las herramientas de traduccion.

Se expresa oralmente con razonable fluidez y claridad sobre temas de su especialidad en

situaciones de comunicacion interpersonal presencial o a distancia empleando palabras y expresiones
precisas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

d)

9)

5.

Se han realizado descripciones o narraciones de hechos o acontecimientos imprevistos
relacionados con la actividad profesional con un nivel de detalle suficiente para su correcta
comprension.

Se han realizado con correccion presentaciones breves, sencillas y previamente ensayadas
de temas relacionados con su actividad profesional.

Se ha expresado con precision, empleando un vocabulario técnico suficiente y frases re-
lativamente estandarizadas, cuando transmite informacion relativa a cantidades, nameros,
caracteristicas y hechos relacionados con su campo profesional.

Se han manifestado opiniones y discutido aspectos técnicos referidos a situaciones profesio-
nales habituales en intercambios cortos.

Se ha empleado una variedad de vocabulario técnico suficiente para expresarse en torno a
las situaciones rutinarias de interaccion en su ambito profesional.

Se ha expresado el discurso con una entonacion adecuada y una pronunciacion clara y
comprensible aunque sea evidente el acento extranjero y los interlocutores puedan pedir,
ocasionalmente, repeticiones.

Se ha adecuado la expresion oral en inglés a la situacion comunicativa, incluyendo los ele-
mentos requeridos de comunicacién no verbal.

Se comunica oralmente en inglés con profesionales de su actividad u otros interlocutores mante-

niendo un intercambio sencillo y directo sobre asuntos cotidianos y propios de la actividad profesional.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han iniciado, mantenido y terminado conversaciones presenciales sencillas sobre temas
de interés personal o profesional.



b)
c)

d)

Se ha participado sin dificultad en intercambios verbales breves sobre situaciones profesionales
rutinarias en las que se abordan temas conocidos.

Se han requerido ocasionalmente aclaraciones o repeticiones de alguna parte del discurso
emitido por los interlocutores cuando se refiere a situaciones predecibles.

Se han empleado las convenciones adecuadas para entablar o finalizar conversaciones de
manera adecuada al contexto comunicativo.

Se ha ajustado la interaccion oral, incluyendo el lenguaje no verbal, al medio de comunicacién
(presencial o no presencial), a la situacion comunicativa (formal o informal) y a las caracteris-
ticas socioculturales del interlocutor.

Contenidos basicos.

Contenidos léxicos:

—Vocabulario y terminologia especifica del campo profesional.

—Vocabulario y terminologia referente a la vida cotidiana, con especial referencia a: viajes y turismo
(medios de transporte, alojamiento,...), ocio, sentimientos personales, rutinas y habitos de vida,
vestido, alimentacion, vivienda, compras, salud, el mundo del trabajo, medios de comunicacion,
instalaciones y servicios de acceso publico...

Contenidos gramaticales:

—Los distintos tiempos verbales.

—Formacion de palabras.

—Preposiciones, conjunciones y adverbios.

—Verbos auxiliares y modales.

—Oraciones de relativo.

—Elementos de coherencia y cohesién: conectores.

—La voz pasiva. El lenguaje técnico-cientifico.

—Condicionales.

—Estilo indirecto.

Contenidos funcionales:

—Saludar y despedirse en situaciones sociales habituales.

—Formular y responder preguntas para obtener o dar informacién general y profesional, pedir datos
y medidas, etc.

—Escuchar e identificar informacion relevante en explicaciones y presentaciones sobre temas
técnicos, tomando notas o resimenes.

—Comparar y contrastar; ventajas e inconvenientes.

—Mostrar acuerdo y desacuerdo.

—Expresar intenciones y planes.

—Expresar gustos y preferencias.

—Expresar sugerencias, recomendaciones, quejas y obligaciones.

—Manifestar opiniones sobre temas técnicos u otros y apoyarlas con argumentos.

—Describir maquinas o equipos, materiales y procesos.

—Especular acerca del pasado y el futuro. Formular hipétesis.



—Identificar con rapidez el tema general de un texto.
—Localizar con precision detalles especificos de un texto e inferir significado no explicito.

—Planificar y resumir por escrito informaciones de uno o varios documentos mas extensos de tipo
técnico.

—Elaborar textos informativos coherentes que proporcionen detalles e informacién técnica.
—Redactar CVs, cartas de presentacion o perfiles profesionales, solicitudes de empleo.
—Cumplimentar formularios 0 documentos.

—Adecuar el formato y la estructura para organizar textos escritos (informes, instrucciones, correo
electrénico...) con objetivos diferentes.

—Utilizar con soltura diccionarios, manuales u otros materiales de referencia, incluyendo los medios
electrénicos, para encontrar el significado adecuado a cada contexto de palabras desconocidas.

—Presentar oralmente informaciones e ideas en una secuencia logica.
—Hacer y responder a llamadas telefénicas. Dejar y recoger mensajes.
—Transmitir palabras de otra persona: érdenes, instrucciones, preguntas, peticiones...

—Expresar oralmente con correccidon hechos, explicaciones, instrucciones y descripciones relacio-
nadas con el ambito profesional.

—Acomodar el estilo comunicativo a la persona destinataria, el contexto y el objetivo de la comu-
nicacion.

—Utilizar estrategias de comunicacién no verbal para reforzar la interaccion oral.

Contenidos socioprofesionales:

—Identificar y analizar las normas, protocolos y habitos basicos que rigen las relaciones humanas
y socioprofesionales propias de los paises de donde proceden las y los clientes y/o las y los
profesionales con quienes se comunica.

—Identificacion y aplicacion de las pautas de comportamiento para interactuar en inglés, teniendo
especialmente en cuenta las convenciones de cortesia en uso en el ambito de Internet.

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

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

Orientaciones didacticas.

El modulo profesional de Inglés 1l en los ciclos formativos tiene como objetivo fundamental reforzar
la competencia linguistica del alumnado, haciendo especial hincapié en las destrezas que le permi-
tan desenvolverse con comodidad en las situaciones comunicativas habituales de la vida ordinaria
y profesional.

Considerando que en este caso se trata de un segundo nivel del idioma dentro del ciclo forma-
tivo, el enfoque de este mddulo se puede dirigir a reforzar la formacién del alumnado en aspectos
técnicos del lenguaje propios de su especialidad, siendo especialmente relevante en el perfil de esta
persona titulada, sin dejar de lado el desarrollo de las capacidades necesarias para desenvolverse en
situaciones de comunicacién ordinarias. Esta ultima dimension adquiere una relevancia especial en
este curso, desde el que los alumnos y alumnas pueden acceder a su participacion en los programas
europeos Erasmus para el aprendizaje permanente.

Por todo ello, y en consonancia con lo que se propone en el Marco Europeo de referencia para
las lenguas, el médulo se debe enfocar hacia la consecucion, por parte del alumnado, de una comu-
nicacion eficaz en situaciones ordinarias y profesionales reales.



Con esta finalidad, el proceso de ensefianza-aprendizaje de deberia enfocar desde un punto de
vista eminentemente practico, en el que la ensefianza de la gramatica sea observada como revision
de lo estudiado en cursos anteriores y se contextualice en situaciones comunicativas de interés real
para el alumnado, lo que favorecera que este adquiera conciencia de la necesidad de desenvolverse
de forma independiente en el idioma objeto de aprendizaje. Asi mismo, convendria centrar el esfuerzo
en que el alumnado sea capaz de comunicarse de manera auténoma y coherente con un nivel mas
exigente en la correccion, fluidez y exactitud de la expresion. La utilizaciéon, de manera exclusiva,
del idioma inglés en el aula, tanto por parte del profesor o profesora como por parte del alumnado,
supondra una contribucién importante a los objetivos que se persiguen.

Las actividades que se realicen en el proceso de ensefianza-aprendizaje debieran disefarse de
manera que expongan al alumnado a situaciones comunicativas lo mas auténticas posible, que poten-
cien de manera especial las destrezas de comprension y expresion oral y, por tanto, de interaccion.

El ejercicio de las destrezas de comprension lectora puede proporcionar una buena ocasion para
contextualizar el aprendizaje en el campo profesional, extrayendo datos, informaciones y vocabulario
especifico de documentos reales que, en buena medida, seran accesibles a través de Internet. De
manera similar puede contribuir la realizacién por parte de los alumnos y alumnas de presentaciones
electrénicas en las que se describan procesos de trabajo, instrucciones de operacion, funcionamiento
de maquinas, etc. relativos a su campo profesional.

Las tecnologias de la comunicaciéon suponen una herramienta muy valiosa para colocar al alum-
nado en situaciones reales de comunicacion, algunas de las cuales ya han sido mencionadas, y a las
que cabria anadir otras del tipo webquest, intercambio de correo electrénico con e-pals, participacion
en proyectos del tipo e-Twinning, participacion en blogs, etc., sin olvidar Internet como fuente casi
inagotable de recursos (diccionarios, podcasts, vodcasts, publicaciones técnicas,.... ) a los que se
accede facil y, en muchos casos, gratuitamente.

Otro aspecto al que conviene prestar atencion es al desarrollo de las competencias sociolinguisticas,
que deben impregnar todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es importante que, en el marco de
esta formacién con vocacion finalista, garanticemos que el alumnado conozca las convenciones en
el uso de la lengua, las normas de cortesia, las diferencias de registro y la trascendencia de su uso
adecuado y, en general, las caracteristicas culturales mas definitorias de la idiosincrasia de los paises
que tienen al inglés como lengua materna.

En lo que se refiere a la evaluacion, se sugiere que este proceso se centre en la valoracion de la
competencia comunicativa del alumnado, es decir, de la forma de poner en accién sus conocimientos
y destrezas linglisticos y su capacidad para utilizar diferentes estrategias de comunicacion. Con este
objetivo se han sefalado los criterios de evaluacion de este mdodulo y, en la misma linea, el Marco
Europeo de referencia para las lenguas puede resultar un instrumento muy valioso para disefiar he-
rramientas de evaluacion.



Modulo profesional: Empresa e iniciativa emprendedora
Cédigo: 1095
Equivalencia en créditos ECTS: 4

Duracion: 70 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién.

1.

Reconoce las capacidades asociadas a la iniciativa emprendedora, analizando los requeri-

mientos derivados de los puestos de trabajo y de las actividades empresariales.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

2.

Se ha valorado la importancia de la iniciativa individual, la creatividad, la formacién y la cola-
boracion como requisitos indispensables para tener éxito en la actividad emprendedora como
persona empleada o empresaria.

Se han identificado los conceptos de innovacién e internacionalizacion y su relacion con el
progreso de la sociedad y el aumento en el bienestar de los individuos.

Se ha analizado el concepto de cultura emprendedora y su importancia como fuente de crea-
cion de empleo y bienestar social.

Se ha analizado el desarrollo de la actividad emprendedora de una empresaria o0 empresario
que se inicie en el ambito de la animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

Se ha analizado el concepto de riesgo como elemento inevitable de toda actividad empren-
dedora y la posibilidad de minorarlo con un plan de empresa.

Se ha analizado el concepto de empresaria o empresario y los requisitos y actitudes necesarios
para desarrollar la actividad empresarial.

Reconoce y aplica las competencias personales relacionadas con la comunicacion, el liderazgo,

la creatividad y el compromiso, valorando su importancia en el desarrollo de actividades profesionales
por cuenta propia y por cuenta ajena.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

3.

Se han identificado los elementos necesarios para desarrollar una comunicacion eficaz.

Se han clasificado los diferentes estilos de mando y direccion y sus efectos en personas y
empresas.

Se ha justificado la necesidad de la motivacién en las actividades profesionales.

Se han descrito las técnicas de motivacion mas usuales y su adecuacion a las diferentes
situaciones.

Se ha justificado la necesidad del pensamiento creativo en la mejora de los procesos de trabajo
y en la innovacion profesional.

Se han descrito las caracteristicas principales de los procesos creativos.

Se han relacionado las competencias individuales profesionales con las capacidades perso-
nales que se requieren en el trabajo por cuenta ajena en las empresas del sector.

Se han relacionado las competencias individuales profesionales con las capacidades per-
sonales que se requieren en la persona emprendedora que inicie una actividad en el sector
profesional de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

Genera e identifica ideas de negocio, definiendo la oportunidad de creacion de una pequefia

empresa o de intraemprendimiento, incorporando valores éticos y valorando su impacto sobre el entorno.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han descrito las funciones basicas que se realizan en una empresa y se ha analizado el
concepto de sistema aplicado a la empresa.



)]
h)

4.

Se ha potenciado la generacién de ideas intraemprendedoras de mejora de procesos y pro-
ductos en una empresa, tratando de dar respuestas a demandas del mercado.

Se ha potenciado la generacion de ideas de negocio tratando de dar respuestas a demandas
del mercado.

Se han analizado distintas oportunidades de negocio, teniendo en cuenta la situacion y la
evolucién del sector.

Se han identificado los principales componentes del entorno general que rodea a la empresa;
en especial el entorno econdémico, social, demogréfico, cultural, politico, legal, tecnoldgico e
internacional.

Se ha analizado la influencia en la actividad empresarial de las relaciones con las y los clien-
tes/usuarios, con las y los proveedores, con la competencia, asi como con los intermediarios,
como principales integrantes del entorno especifico o microentorno.

Se han identificado los elementos del entorno de una PYME.

Se han analizado los conceptos de cultura empresarial e imagen corporativa, y su relaciéon
con los objetivos empresariales.

Se ha analizado el fenédmeno de la responsabilidad social de las empresas y su importancia
como un elemento de la estrategia empresarial.

Se ha elaborado el balance social de una empresa de animacion 3D, juegos y entornos in-
teractivos y se han descrito los principales costes sociales en que incurren estas empresas,
asi como los beneficios sociales que producen.

Se han identificado, en empresas del ambito de la animacion 3D, juegos y entornos interac-
tivos, practicas que incorporan valores éticos y sociales.

Se ha descrito la estrategia empresarial relacionandola con los objetivos de la empresa y se
ha concretado el plan de marketing.

Se ha valorado la importancia de la realizacién de un estudio de viabilidad econémico finan-
ciera de una empresa.

Realiza las actividades para la constitucién y puesta en marcha de una empresa de la animacién

3D, juegos y entornos interactivos, valorando las posibilidades y recursos existentes, seleccionando
la forma juridica e identificando las obligaciones legales asociadas.

Criterios de evaluacion:

Se han analizado las diferentes formas juridicas de la empresa.

Se ha especificado el grado de responsabilidad legal de los propietarios de la empresa en
funcioén de la forma juridica elegida.

Se ha diferenciado el tratamiento fiscal establecido para las diferentes formas juridicas de la
empresa.

Se han analizado los tramites exigidos por la legislacién vigente para la constitucién de una
PYME.

Se ha realizado una busqueda exhaustiva de las diferentes ayudas para la creacién de una
empresa de animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

Se han definido los elementos que componen un plan de empresa.

Se haiincluido en el plan de empresa todo lo relativo a la eleccion de la forma juridica, tramites
administrativos, ayudas y subvenciones.

Se han identificado las vias de asesoramiento y gestion administrativa externos existentes a
la hora de poner en marcha una PYME.



m)

5.

Se ha incluido en el plan de empresa todo lo relativo al plan de produccion y al estudio de
viabilidad econdmico-financiero.

Se han descrito las técnicas basicas de analisis de la informacién contable, en especial en lo
referente a la solvencia, liquidez y rentabilidad de la empresa.

Se ha llevado a cabo un estudio de viabilidad econdémica y financiera de una PYME del sector
de animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

Se han identificado y valorado las inversiones necesarias para llevar a cabo la actividad, asi
como las fuentes de financiacion.

Se han identificado las debilidades y fortalezas.

Realiza actividades de gestion administrativa, comercial y financiera basica de una PYME,

identificando las principales obligaciones contables y fiscales y cumplimentando la documentacion.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido las obligaciones fiscales de una empresa de animacion 3D, juegos y entornos
interactivos.

b) Se han definido las fases de produccién o prestacion del servicio, estrategias productivas y
de calidad.

c) Se han analizado los conceptos basicos de contabilidad.

d) Se havalorado la necesidad de llevar a cabo acciones de investigacion, desarrollo e innovacion
(I+D+i).

e) Se han diferenciado los tipos de impuestos en el calendario fiscal.

f)  Se ha cumplimentado la documentacién basica de caracter comercial y contable (facturas,
albaranes, notas de pedido, letras de cambio, cheques y otros) para una PYME del sector
de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos y se han descrito los circuitos que dicha
documentacion recorre en la empresa.

Contenidos.

Iniciativa emprendedora:

—Innovacidn y desarrollo econémico. Principales caracteristicas de la innovacion en la actividad
de las empresas de animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

—Factores claves de las personas emprendedoras: iniciativa, creatividad y formacion.

—La actuacion de las personas emprendedoras como personas empresarias y empleadas de una
PYME del sector de la animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

—El riesgo en la actividad emprendedora.

—Concepto de persona empresaria. Requisitos para el ejercicio de la actividad empresarial. Ca-
racter emprendedor.

La comunicacion, el liderazgo y la creatividad.

—Competencias basicas de creatividad, de comunicacién, de liderazgo, entre otras.

—Caracteristicas de la persona creativa. Técnicas que fomentan la creatividad.

—Reconocimiento de los estilos de mando y direccién. Aplicacién en los diferentes ambitos de la
empresa.

—Concepto de motivacion. Técnicas de motivacion y su aplicacion.

—Reconocimiento de las competencias laborales y personales de un emprendedor y de una persona
empleada del sector de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.



La empresa y su entorno:
—La empresa como sistema. Funciones basicas de la empresa.

—ldea de negocio en el ambito de una empresa de animacién 3D, juegos y entornos interacti-
VOS.

—Cultura emprendedora: fomento del emprendimiento, intraemprendimiento y emprendimiento
social. Técnicas para generar ideas de negocios.

—Analisis del entorno general y especifico de una PYME del sector de la animacion 3D, juegos y
entornos interactivos.

—Relaciones de una PYME del sector de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

—La empresa en el ambito internacional. El derecho de libre establecimiento en el seno de la Unidn
Europea.

—Anadlisis de las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de una empresa del sector de
la animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

—Contenidos de un Plan de Marketing.

Creacion y puesta en marcha de una empresa:

—Tipos de empresa. Formas juridicas.

—Eleccion de la forma juridica.

—Descripcién técnica del proceso productivo o la prestacion del servicio. Recursos humanos.

—Viabilidad econémica y viabilidad financiera de una PYME de la animacién 3D, juegos y entornos
interactivos.

—La fiscalidad en las empresas: peculiaridades del sistema fiscal de la Comunidad Foral de Navarra.
—Tramites administrativos para la constitucion de una empresa.

—Organismos e instituciones que asesoran en la constitucion de una empresa.

—Identificacion de las debilidades y fortalezas, DAFO.

—Elaboracion de un plan de empresa.

Funciéon administrativa, comercial y financiera:

—Concepto de contabilidad y nociones basicas.

—Concepto de funcién comercial y financiera.

—Definicidn de las fases de produccion. Sistemas de mejora.

—Operaciones contables: registro de la informaciéon econémica de una empresa.
—Obligaciones fiscales de las empresas.

—Requisitos y plazos para la presentacion de documentos oficiales.

—Gestion administrativa de una empresa de animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

Orientaciones didacticas.

Este modulo tiene como finalidad desarrollar en el alumnado una sensibilidad positiva frente a
la iniciativa emprendedora enfocada al autoempleo, asi como fomentar las actitudes y habilidades
intraemprendedoras que propicien la mejora continua en el empleo por cuenta ajena.

En lo referente a la secuenciacion de los contenidos que se plantea, teniendo presente la com-
petencia del centro en adoptar las decisiones que considere mas apropiadas, se propone que el
alumnado comience con actividades que definan y desarrollen las competencias emprendedoras vy,



a su vez, les permitan un acercamiento al sector en el que desarrollaran su actividad. A continuacion,
el alumnado podria enfrentarse al reto de definir una idea de negocio, como base para la elaboracion
de un plan de empresa, siendo este el eje vertebrador del desarrollo del médulo.

Seria recomendable que los contenidos tuvieran un caracter aplicado y se impartiesen de forma
imbricada al desarrollo del proyecto de empresa/plan de empresa, con el objetivo de que la metodo-
logia consiga conectar las partes tedrica y practica del modulo.

Se deberia intentar agrupar el concepto de proyecto de empresa/plan de empresa con el modulo
del proyecto de animacién 3D, juegos y entornos interactivos, en el que el profesorado de familia
profesional liderara las partes del mismo que hagan referencia a las caracteristicas técnicas. Ambos
proyectos podran utilizarse como instrumentos de evaluacion, de cara a poder valorar aspectos actitu-
dinales del alumnado, tales como: comunicacion, liderazgo, creatividad e implicacion, antes definidos,
como competencias necesarias para el fomento de la iniciativa emprendedora.

La metodologia debiera tener un caracter tedrico-practico, empleando medios audiovisuales y las
TIC para realizar busquedas y analisis de informacion sobre la situacion econdmica del sector corres-
pondiente, consulta de paginas web y plataformas especializadas para apoyar la toma de decisiones
en el proceso de puesta en marcha de una empresa. En ese sentido, se puede desarrollar un plan
de empresa como eje vertebrador de las siguientes actividades:

—Realizar un proyecto/plan de empresa relacionada con la actividad del perfil profesional del ciclo
formativo, que incluya todas las facetas de puesta en marcha de un negocio: viabilidad, produccién
y recursos humanos, gestion comercial, control administrativo y financiero, justificacion social,
etc. aplicando preferentemente herramientas pedagoégicas basadas en experiencias practicas
y en la interaccién de los agentes externos, asi como la promocion de la actividad empresarial
(ventanilla unica empresarial, camaras de comercio, agencias de desarrollo local, CEN, CEIN,
semilleros e incubadoras de empresas, etc.).

—Contactar con personas empresarias mediante charlas, visitas, dinamicas, etc. que permitan
conocer el funcionamiento de una empresa desde su creacién, impulsen el espiritu emprendedor
y permitan al alumnado desarrollar actividades sobre esa empresa: funciones basicas, analisis
del entorno, analisis DAFO, descripcién del proceso productivo, tipo de empresa.

—Asistir a ferias, jornadas, talleres y otros eventos que permitan el conocimiento del sector y el
desarrollo de la iniciativa empresarial.

—Organizar exposiciones, jornadas técnicas y otras iniciativas del centro dirigidas a la comunidad
escolar, econdmica y social.

—Consultar a profesionales, agentes econdmicos y sociales y organismos y entidades con com-
petencias en la creacién de empresas.

—Elaborar un plan de prevencién dentro del plan de empresa basado en las capacidades adquiridas
en formacion y orientacion laboral.

—Exponer y defender el proyecto/plan de empresa ante un jurado.

Para la aplicacion de esta metodologia seria conveniente contar con recursos que permitiesen al
alumnado el acceso a internet y/o medios audiovisuales. Asi mismo, resulta recomendable la utiliza-
cion de la técnica de agrupamiento del alumnado para la realizacion de algunas de las actividades
propuestas.

También se fomentara, en la medida de lo posible, la colaboracién intercentros tanto de profesorado
como de alumnado (gestidon econdmica, plan de prevencion, banco de tiempo, etc.) promoviendo el
intercambio de materiales y buenas practicas realizadas por los centros mediante encuentros virtuales
y presenciales.

Dada la complementariedad entre los modulos de Formacién y orientacion laboral y Empresa e
iniciativa emprendedora, el desarrollo de sus contenidos y su secuenciacion deberian producirse de
forma coordinada, estableciéndose una estrecha relacién entre el profesorado que impartan ambos
modulos profesionales. Del mismo modo la utilizacién del proyecto de empresa como eje transversal



que se desarrollara a lo largo de todo el curso escolar, podria ayudar a establecer una metodologia
comun para ambos moédulos, de tal forma que los contenidos del médulo de Formacion y orientacion
laboral se podrian aplicar, en la manera que se considere mas oportuna, en la realizacion del proyecto
de empresa.



Modulo profesional: Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos

Equivalencia en créditos ECTS: 5
Codigo: 1093
Duracién: 30 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Identifica necesidades del sector productivo, relacionandolas con proyectos tipo que las pue-

dan satisfacer.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)
e)
f)
g)

h)
i)

2.

Se han clasificado las empresas del sector por sus caracteristicas organizativas y el tipo de
producto o servicio que ofrecen.

Se han caracterizado las empresas tipo, indicando la estructura organizativa y las funciones
de cada departamento.

Se han identificado las necesidades mas demandadas a las empresas.

Se han valorado las oportunidades de negocio previsibles en el sector.

Se ha identificado el tipo de proyecto requerido para dar respuesta a las demandas previstas.
Se han determinado las caracteristicas especificas requeridas en el proyecto.

Se han determinado las obligaciones fiscales, laborales y de prevencién de riesgos, y sus
condiciones de aplicacion.

Se han identificado posibles ayudas o subvenciones para la incorporacion de las nuevas
tecnologias de produccion o de servicio que se proponen.

Se ha elaborado el guion de trabajo que se va a seguir para la elaboracion del proyecto.

Disefia proyectos relacionados con las competencias expresadas en el titulo, incluyendo y

desarrollando las fases que lo componen.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha recopilado informacion relativa a los aspectos que van a ser tratados en el proyecto.

b) Se ha realizado el estudio de viabilidad técnica del mismo.

c) Se han identificado las fases o partes que componen el proyecto y su contenido.

d) Se han establecido los objetivos que se pretenden conseguir, identificando su alcance.

e) Se han previsto los recursos materiales y personales necesarios para realizarlo.

f)  Se ha realizado el presupuesto econémico correspondiente.

g) Se han identificado las necesidades de financiacién para la puesta en marcha del mismo.

h) Se ha definido y elaborado la documentacién necesaria para su disefio.

i)  Sehanidentificado los aspectos que se deben controlar para garantizar la calidad del proyecto.

3. Planifica la ejecucion del proyecto, determinando el plan de intervencién y la documentacion
asociada.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

Se han secuenciado las actividades ordenandolas en funcién de las necesidades de desarrollo.
Se han determinado los recursos vy la logistica necesaria para cada actividad.

Se han identificado las necesidades de permisos y autorizaciones para llevar a cabo las ac-
tividades.

Se han determinado los procedimientos de actuacion o ejecucion de las actividades.



e) Se han identificado los riesgos inherentes a la ejecucion, definiendo el plan de prevencion de
riesgos y los medios y equipos necesarios.

f)  Se ha planificado la asignacion de recursos materiales y humanos y los tiempos de ejecucion.

g) Se ha hecho la valoracién econdmica que da respuesta a las condiciones de su puesta en
practica.

h) Se ha definido y elaborado la documentacién necesaria para la ejecucion.

4. Define los procedimientos para el seguimiento y control en la ejecucion del proyecto, justifi-
cando la seleccion de variables e instrumentos empleados.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha definido el procedimiento de evaluacion de las actividades o intervenciones.
b) Se han definido los indicadores de calidad para realizar la evaluacion.

c) Se ha definido el procedimiento para la evaluacion de las incidencias que puedan presentarse
durante la realizacién de las actividades, su posible solucién y registro.

d) Se ha definido el procedimiento para gestionar los posibles cambios en los recursos y en las
actividades, incluyendo el sistema de registro de los mismos.

e) Se ha definido y elaborado la documentacién necesaria para la evaluacién de las actividades
y del proyecto.

f) Se ha establecido el procedimiento para la participacion en la evaluacién de las ersonas
usuarias o clientes y se han elaborado los documentos especificos.

g) Se ha establecido un sistema para garantizar el cumplimiento de los requerimientos técnicos,
comunicativos, de plazos y presupuestarios en la ejecucion del proyecto.

Orientaciones didacticas.

Este médulo profesional complementa la formacion establecida para el resto de los moédulos
profesionales que integran el titulo en las funciones de analisis del contexto, disefio del proyecto y
organizacion de la ejecucion.

La funcion de analisis del contexto incluye las subfunciones de recopilacion de informacién, iden-
tificacion de necesidades y estudio de viabilidad.

La funcion de disefio del proyecto tiene como objetivo establecer las lineas generales para dar
respuesta a las necesidades planteadas, concretando los aspectos relevantes para su realizacion.
Incluye las subfunciones de definicion del proyecto, planificaciéon de la intervencién y elaboracién de
la documentacion.

La funcién de organizacion de la ejecucion incluye las subfunciones de programacién de activida-
des, gestion de recursos y supervision de la intervencion.

Las actividades profesionales asociadas a estas funciones se desarrollan en los sectores de la
animacion 2D y 3D y la produccion multimedia.

La formacién del médulo se relaciona con la totalidad de los objetivos generales del ciclo y las
competencias profesionales, personales y sociales del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje que permiten alcanzar los obje-
tivos del médulo estan relacionadas con:

—La ejecucién de trabajos en equipo.

—La responsabilidad y la autoevaluacion del trabajo realizado.

—La autonomia y la iniciativa personal.

—El uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacién.



Modulo profesional: Formacion en centros de trabajo

Equivalencia en créditos ECTS: 22
Cédigo: 1092
Duracién: 340 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1.

Identifica la estructura y organizacién de la empresa, relacionandolas con la produccion y

comercializacion de los productos que obtiene.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

Se ha identificado la estructura organizativa de la empresa y las funciones de cada area de
la misma.

Se ha comparado la estructura de la empresa con las organizaciones empresariales tipo
existentes en el sector.

Se han relacionado las caracteristicas del servicio y el tipo de clientes con el desarrollo de la
actividad empresarial.

Se han identificado los procedimientos de trabajo en el desarrollo de la prestacion de servicio.

Se han valorado las competencias necesarias de los recursos humanos para el desarrollo
optimo de la actividad.

Se ha valorado la idoneidad de los canales de difusidon mas frecuentes en esta actividad.

2. Aplica habitos éticos y laborales en el desarrollo de su actividad profesional, de acuerdo con
las caracteristicas del puesto de trabajo y con los procedimientos establecidos en la empresa.

Criterios de evaluacion:

a)

Se han reconocido y justificado:
—La disponibilidad personal y temporal necesaria en el puesto de trabajo.

—Las actitudes personales (puntualidad y empatia, entre otras) y profesionales (orden, limpieza
y responsabilidad, entre otras) necesarias para el puesto de trabajo.

—Los requerimientos actitudinales ante la prevencion de riesgos en la actividad profesional.
—Los requerimientos actitudinales referidos a la calidad en la actividad profesional.

—Las actitudes relacionadas con el propio equipo de trabajo y con las jerarquias establecidas
en la empresa.

—Las actitudes relacionadas con la documentacion de las actividades realizadas en el ambito
laboral.

—Las necesidades formativas para la insercion y reinsercién laboral en el ambito cientifico y
técnico del buen hacer del profesional.

Se han identificado las normas de prevencion de riesgos laborales y los aspectos fundamen-
tales de la Ley de Prevencioén de Riesgos Laborales de aplicacion en la actividad profesional.

Se han puesto en marcha los equipos de proteccion individual segun los riesgos de la actividad
profesional y las normas de la empresa.

Se ha mantenido una actitud de respeto al medio ambiente en las actividades desarrolladas.

Se ha mantenido organizado, limpio y libre de obstaculos el puesto de trabajo o el area co-
rrespondiente al desarrollo de la actividad.

Se ha responsabilizado del trabajo asignado, interpretando y cumpliendo las instrucciones
recibidas.



3.

Se ha establecido una comunicacién eficaz con la persona responsable en cada situacion y
con los miembros del equipo.

Se ha coordinado con el resto del equipo, comunicando las incidencias relevantes que se
presenten.

Se ha valorado la importancia de su actividad y la necesidad de adaptacion a los cambios de
tareas.

Se ha responsabilizado de la aplicacién de las normas y procedimientos en el desarrollo de
su trabajo.

Participa en el disefio y conceptualizaciéon de un proyecto de animacién o multimedia, rela-

cionando sus requerimientos y caracteristicas especificas con los procesos necesarios para llevar a
cabo su produccién.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

e)

4.

Se han definido las caracteristicas de las funciones organizativas y empresariales, asi como
las fases, cronologia y procesos de produccién que concurren en la realizaciéon de un proyecto
de animacién o multimedia.

Se han determinado los objetivos comunicativos, funcionales y formales y se ha realizado el
proceso de captura de requerimientos (documentos de vision y guia) del proyecto que se va
a desarrollar, valorando la necesidad de un tratamiento lineal y/o interactivo.

Se ha especificado el formato (de trabajo de reproduccién, de almacenaje y de exhibicion) y
la resolucién de trabajo del proyecto, comprobando que es acorde con las necesidades del
resultado final.

Se ha elaborado una lista de formatos de salida y conversiones necesarias, incluyendo los
tipos de archivos que hay que generar en funcién del modo de exhibicién.

Se han definido las caracteristicas especificas de los equipos, hardware y software, indicando
las ventajas e inconvenientes en cuanto a precios, plazos y calidad.

Participa en la planificacion del proceso de produccién de un proyecto de animacién o mul-

timedia, especificando las actividades y las caracteristicas de los equipos humanos y técnicos que
intervienen.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

e)

Se ha elaborado un listado categorizado de las referencias (enlaces a los elementos que com-
pondran la secuencia animada) que se van a utilizar, especificando el sistema de carpetas,
subcarpetas y archivos que hay que generar para su utilizacién por todo el equipo.

Se ha elaborado un memorandum de instrucciones especificando la asignacion de espacios
virtuales de trabajo y de almacenamiento.

Se han especificado las conexiones fisicas entre las estaciones de trabajo y se han calculado
las necesidades de energia para el desarrollo de trabajo, teniendo en cuenta la ergonomia y
el buen funcionamiento de los equipos.

Se ha disefiado un organigrama del proceso teniendo en cuenta la asignacién de competencias
especificas a los responsables de las diferentes areas de ejecucion del proyecto, con plazos
parciales de realizacion.

Se han elaborado los protocolos de comunicacién e interaccién, asignando los permisos
jerarquizados para cada persona usuaria.

Se ha establecido un sistema de revision y actualizacion diaria de ficheros, teniendo en cuenta
la racionalidad de la evolucién del proyecto y la reasignacién de tareas, para evitar la super-
posicion y repeticion de trabajos.



5.

Participa en la produccion de un proyecto de animacién realizando la captura en stop motion

o pixilacién, animando fotogramas por ordenador en 2D o 3D y disefiando el sistema de captura de
movimiento y/o rotoscopia mas adecuado.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

6.

Se ha realizado la animacién y captura en stop motion o pixilacién, de acuerdo con los reque-
rimientos del guion técnico.

Se ha elaborado el character setup de personajes de 3D, disefiando el interface adecuado
para la animacion.

Se han animado fotogramas sobre superficie fisica o por ordenador en 2D y 3D y se han
realizado los efectos 3D segun las necesidades del guion, interpretando las leyes fisicas en
un universo virtual.

Se han colocado y manipulado las camaras en 2D y 3D, a partir de la interpretacion de guiones
técnicos, storyboard y animatica, y de la valoracién de la narrativa audiovisual requerida en
cada proyecto.

Se han valorado los movimientos (desplazamiento y velocidad), el nimero de elementos, el
numero de sensores de captura necesarios para cada elemento y la traslacion de la captura
al espacio virtual, para disefiar el sistema de captura de movimiento y/o rotoscopia mas ade-
cuado al proyecto.

Se han capturado los fotogramas de referencia necesarios y se han ajustado los tamafios de
las imagenes de referencia para rotoscopia, adaptandolos a los encuadres previstos en el
storyboard y resaltando los elementos que hay que rotoscopiar sobre las imagenes de refe-
rencia.

Participa en las operaciones de produccién de un proyecto multimedia hasta la consecucion

del producto final segun la planificacion establecida.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

e)

7

Se han generado los elementos interactivos (fuentes de animacion, imagen, sonido y texto)
de un proyecto multimedia.

Se han integrando e identificado los diferentes métodos de introducir el cédigo para el funcio-
namiento de los elementos interactivos, respetando las especificaciones del proyecto.

Se ha comprobado y previsualizado el funcionamiento de la interactividad en cada pantalla
o nivel, corrigiendo los posibles errores de sintaxis y el tiempo de ejecucién y empleando las
herramientas de depuracion de cddigo.

Se han establecido los elementos de la interfaz principal de navegacion y se han dotado de
funcionalidad y control, siguiendo las especificaciones del proyecto y la normativa de disefo
para todas las personas.

Se han realizado las distintas pantallas de un producto multimedia y los niveles de un juego
interactivo, segun los principios de composicion y disefio.

Se ha generado y sincronizado la secuencia de moédulos de informacion en cada pantalla,
pagina, nivel y diapositiva del proyecto multimedia, segun las diferentes modalidades narrativas
y los ritmos especificados en el guion multimedia.

Define un sistema de calidad y evaluacién del proyecto de animacion o multimedia, elaborando

la documentacidn necesaria segun la normativa internacional.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

Se han definido los indicadores de calidad para realizar la evaluacion del proyecto.

Se han establecido las pruebas de evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias,
y de la consistencia y complecién de las especificaciones y estandares de documentacion.



c) Se han disefado las baterias de pruebas para la futura evaluacion del prototipo, la versién
beta y la comprobaciéon de compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

d) Se han disefiado las pruebas externas de evaluacién del prototipo que hay que realizar con
el publico objetivo predeterminado.

e) Se ha redactado la documentacién soporte del producto (manual de la persona usuaria y
manual en linea entre otros).

Orientaciones pedagdgicas.

Este modulo profesional contribuye a completar las competencias de este titulo y los objetivos
generales del ciclo, tanto aquellos que se han alcanzado en el centro educativo, como los que son
dificiles de conseguir en el mismo.



ANEXO 3

UNIDADES FORMATIVAS

A) Organizacién de médulos en unidades formativas.

MODULO PROFESIONAL 1086: DISENO, DIBUJO Y MODELADO PARA ANIMACION (190 H)

CODIGO

UNIDAD FORMATIVA

DURACION (H)

1086 - UF01 (NA) | Principios de disefio y dibujo 60
1086 - UF02 (NA) | Preproduccién de la animacién 30
1086 - UF03 (NA) | Narracién de la animacion 40
1086 - UF04 (NA) | Modelado 60

MODULO PROFESIONAL 1087: ANIMACION DE ELEMENTOS 2D Y 3D (260 H)

cODIGO 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) | Animacién 2D 60
1087 - UF04 (NA) | Animacién 3D 60
1087 - UF05 (NA) | Rigging y animacion de personajes 60
1087 - UF06 (NA) | Particulas, simulaciones y efectos 40

MODULO PROFESIONAL: COLOR, ILUMINACION Y ACABADOS 2D Y 3D (190 H)

CcODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
1088 - UF01 (NA) | Mapeo UV 20
1088 - UF02 (NA) Texturizacién 3D 40
1088 - UF03 (NA) | Color y texturizacion 2D 40
1088 - UF04 (NA) | Acabados 3D 30
1088 - UF05 (NA) lluminacién 60

MODULO PROFESIONAL: REALIZACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS (160 H)

cODIGO

UNIDAD FORMATIVA

DURACION (H)

1090 - UF01 (NA) Disefio de interfaz de usuario 30
1090 - UF02 (NA) | Disefio para multimedia interactivo 30
1090 - UF03 (NA) | Administracién de medios digitales 30
1090 - UF04 (NA) | Programacion de elementos interactivo 40
1090 - UF05 (NA) | Elementos interactivos animados 30

MODULO PROFESIONAL NAO1: INGLES I (60 H)

CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
NAO1 - UF01 Inglés | 60
MODULO PROFESIONAL 1094: FORMACION Y ORIENTACION LABORAL (100 H)
CODIGO 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 resolucién de conflictos 30

MODULO PROFESIONAL 1085: PROYECTOS DE ANIMACION AUDIOVISUAL 2D Y 3D (110 H)

CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
1085 - UF01 (NA) Recursos técnicos y humanos 40
1085 - UF02 (NA) | Capas y renderizado 30
1085 - UF03 (NA) | Finalizacion del proyecto 40




MODULO PROFESIONAL 1089: PROYECTOS DE JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS (160 H)

CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
1089 - UF01 (NA) Disefio y planificacion del proyecto 60
1089 - UF02 (NA) | Produccién del proyecto 60
1089 - UF03 (NA) | Evaluacion del proyecto 40

MODULO PROFESIONAL 1091: DESARROLLO DE ENTORNOS INTERACTIVOS MULTIDISPOSITIVO (160 H)

CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
1091 - UF01 (NA) Desarrollo de aplicaciones multidispositivo 20
1091 - UF02 (NA) Programacion de aplicaciones multidispositivo 20
1091 - UF03 (NA) | Disefio de videojuegos 40
1091 - UF04 (NA) | Desarrollo de videojuegos 40
1091 - UF05 (NA) | Desarrollo de aplicaciones multimedia 20
1091 - UF06 (NA Simulacion de entornos multidispositivo 20

MODULO PROFESIONAL 0907: REALIZACION DEL MONTAJE Y POSTPRODUCCION DE AUDIOVISUALES (130 H)

cODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
0907 - UF01 (NA) | Configuracién y mantenimiento de los equipos 30
0907 - UF02 (NA) | Realizacién de la postproduccién 40
0907 - UF03 (NA) | Generacion e introduccién de efectos 30
0907 - UF04 (NA) | Procesos para el acabado y generacion del master 30

MODULO PROFESIONAL NA02: INGLES Il (40 H)

CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
NAO2 - UF01 Inglés Il 40
MODULO PROFESIONAL 1095: EMPRESA E INICIATIVA EMPRENDEDORA (70 H)
CODIGO UNIDAD FORMATIVA DURACION (H)
1095 - UF01 (NA) Fomento de la cultura emprendedora y generacion de ideas 20
1095 - UF02 (NA) | Viabilidad econémico-financiera de un plan de empresa 30
1095 - UF03 (NA) Puesta en marcha de una empresa 20




B)

Desarrollo de unidades formativas.

Médulo profesional: Disefio, dibujo y modelado para animacién
Cédigo: 1086
Duracién: 190 horas

Unidad formativa: Principios de disefio y dibujo
Cddigo: 1086 - UF01 (NA)
Duracién: 60 horas

—La forma:

La percepcion visual.

Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.

Analisis de las formas de la naturaleza. Procesos de abstraccion y sintesis.
Forma estatica y dinamica. El ritmo.

Proporciones, simplificacion y funcionalidad.

—Representacion grafica:

Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridimensional y su representacién sobre el plano.
Escalas. Campos de aplicacion.

Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.

La representacion tridimensional.

El claroscuro. Las relaciones de valor en la representacion sobre el plano de la forma tridi-
mensional. Valores expresivos de la luz.

Nociones basicas de perspectiva axonométrica, y conica.

La proporcion en el cuerpo humano. Nociones basicas de anatomia.

Analisis de la personalidad del personaje a través del disefio. Fisionomia y caracterizacion.
Estudio del vestuario y la indumentaria.

Elementos esenciales para la correcta elaboracién de croquis y acotacion. Normas DIN, UNE,
ISO.

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

Simplificaciéon de formas en la historia de las artes plasticas.

El disefio del espacio habitable. Arquitectura y urbanismo. Interiorismo y ambientes.

La representacion tridimensional. Creacion de prototipos con materiales maleables.
Investigacion y busqueda de fuentes utilizando todos los recursos posibles reales y/o virtuales.

Unidad formativa: Preproduccion de la animacion
Codigo: 1086 - UF02 (NA)
Duracion: 30 horas

—Expresividad y cddigos visuales aprendidos.

—Observacién y analisis de la estética contemporanea. Las modas.

—Elaboracion de las hojas de modelo.

—La luz definidora de formas. Luz natural y artificial. Representacién bidimensional del volumen.



—Elaboracion de la carta de color.
—Definicion del estilo de la animacion.

Unidad formativa: Narracion de la animacion
Codigo: 1086 - UF03 (NA)

Duracién: 40 horas

—La narrativa grafica.

—Conceptos basicos de composicion de plano.
—Documentacion: analisis de los clasicos del storyboard.
—La imagen fija y en movimiento.

—Analisis de animaticas de diferentes productos.
—Elaboracién del storyboard.

—Grabacion de sonido sincrénica.

—Nociones basicas de edicion sonora.
—Elaboracion de la animatica.

Unidad formativa: Modelado

Codigo: 1086 - UF04 (NA)

Duracién: 60 horas

—Elaboracion de la lista de elementos que hay que modelar o construir.

—Reconstruccion tridimensional de la vision espacial de los modelos.

—Almacenamiento, clasificacion y conservacion de los elementos de animacion.
—Modelado por ordenador: las herramientas y el trabajo compartido.

—Interpretacion de la documentacién procedente de la direccion artistica: bocetos y esculturas.
—Analisis de las deformaciones gestuales.

—Preparacién del modelado.

—Elaboracion de personajes y escenarios, atrezo y props.

—Optimizacién de los modelos.

—Finalizacion, nomenclatura y archivado de las superficies generadas.

—Exportacion de movimientos de personajes a impresoras 3d para animacion tradicional.



Moédulo profesional: Animacion de elementos 2D y 3D
Cédigo: 1087
Duracion: 260 horas

Unidad formativa: Técnicas de animacién con captura de imagen fija
Codigo: 1087 - UF01 (NA)

Duracién: 20 horas

—Animacién de elementos materiales. Stop motion.

—Los personajes 3D: anatomia humana y animal.

—El software de colocacién de elementos (personajes, escenarios y atrezo).
—Reconstruccion espacial del storyboard.

—Temporizacion de los planos.

Unidad formativa: Técnicas de capataciéon de movimiento
Codigo: 1087 - UF02 (NA)

Duracién: 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

Codigo: 1087 - UF03 (NA)

Duracién: 60 horas

—La carta de animacién.

—Elaboracién de tablas de tiempo de cada elemento animado.
—Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
—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 animacién secundaria.

—La intercalacion.

—Filmacién y escaneado de los dibujos. Efectos de filmacion.

Unidad formativa: Animacion 3D
Codigo: 1087 - UF04 (NA)
Duracién: 60 horas

—Interfaces de animacion.

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



—Realizacion de los movimientos derivados segun la intencionalidad dramatica.

—Realizacion de los movimientos faciales, ajustandose a las referencias de imagen y sonido (sin-
cronizacion y lipsync).

Unidad formativa: Rigging y animacién de personajes

Codigo: 1087 - UF05 (NA)

Duracién: 60 horas

—El character setup: Herramientas e informacién compartida.

—Colocacién de las articulaciones y elementos méviles: la morfologia del modelo.
—Integracioén del esqueleto en el modelo (bind skin).

—Necesidades del personaje animado: articulaciones y elementos maviles, esqueleto basico, ani-
macién de elementos secundarios.

—Aplicacién de deformadores. Conexién a los modelos. bipped vs cat.

—Cinematicas de animacion: cinematicas directas (FK) y cinematicas indirectas (IK).
—Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.

—Elaboracion de los renders de prueba y correccion de errores.

—Disefo del interface de animacion.

—Finalizacién del setup, nomenclatura de catalogacion y archivado de modelos y representaciones.

Unidad formativa: Particulas, simulaciones y efectos
Codigo: 1087 - UF06 (NA)

Duracién: 40 horas

—Software de efectos 3D.

—Efectos fisicos y particulas.

—Listas de efectos 3D: duracion, tipologia y momento de aplicacion.
—Interaccion entre masas y con efectos fisicos.

—Creacién de multitudes 3D.

—Generadores de particulas. Creadores de emisores.
—Objetos dinamicos.

—Creacion de multitudes.

—Disefo, creacion y animacion del modelo. Rigid y soft bodies.
—El hardware render buffer.



Modulo profesional: Color, iluminacién y acabados 2D y 3D
Codigo: 1088
Duracion: 190 horas

Unidad formativa: Mapeo UV

Cdodigo: 1088 - UF01 (NA)

Duracién: 20 horas

—Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales.
—Caracteristicas morfologicas de los objetos.

—Los mapas UV.

—Fabricacion de los mapas UV.

Unidad formativa: Texturizaciéon 3D

Codigo: 1088 - UF02 (NA)

Duracién: 40 horas

—Analisis de las caracteristicas superficiales de los objetos reales.
—Aplicacién de los materiales sobre los modelos.

—Animacién de las texturas.

—Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados.

Unidad formativa: Color y texturizaciéon 2D
Codigo: 1088 - UF03 (NA)

Duracién: 40 horas

—Generacion de texturas procedurales 2D y 3D.
—Pintado de los modelos.

—Aplicacién de color sobre superficies fisicas.
—Aplicacién de color por ordenador.

Unidad formativa: Acabados 3D

Cddigo: 1088 - UF04 (NA)

Duracién: 30 horas

—Analisis de la morfologia real del pelo.

—Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color y comportamiento segun los ambientes.
—Generacion de pelo virtual.

—Generacion de geometria pintada.

Unidad formativa: lluminacién

Codigo: 1088 - UF05 (NA)

Duracién: 60 horas

—Elaboracion del croquis de proyeccion de los haces de luz.
—Desglose de luces de escenario.




—Aplicacion virtual de luces de escenario.

—Mapas de sombras: cuantificacion.

—Ajuste de los parametros.

—Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados.
—Animacion de luces.

—Historia de la iluminacién cinematogréafica.

—Estilos y géneros en la iluminacién audiovisual.

—Realce de los personajes y su adecuacién dramatica con la luz.
—Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.



Médulo profesional: Realizaciéon de proyectos multimedia interactivos
Codigo: 1090
Duracion: 160 horas

Unidad formativa: Disefio de interfaz de usuario

Cadigo: 1090 - UF01 (NA)

Duracién: 30 horas

—La estructura de productos multimedia interactivos.

—La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos.
—Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz.
—Elementos de la interfaz: niveles de interaccion requeridos.

—Experiencia de usuario: eventos simultaneos en pantallas tactiles, animaciones, transiciones y
efectos elaborados.

—Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario.

Unidad formativa: Disefio para multimedia interactivo

Cédigo: 1090 - UF02 (NA)

Duracién: 30 horas

—Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes.

—Interpretacion de los requisitos de creacion, adaptacion, edicidon o reelaboracién de las fuentes.
—Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacion de fuentes.

—Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque.

—Técnicas y herramientas para el trabajo con texto.

—Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento.

—Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.

—Integracion de fuentes en médulos de informacion multimedia.

Unidad formativa: Administraciéon de medios digitales

Cadigo: 1090 - UF03 (NA)

Duracién: 30 horas

—Técnicas y herramientas de administracion de medios digitales (DAM).
—Comunicacion entre aplicaciones para la gestién de medios en formatos nativos.
—Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad.

—Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos.

—Restauracion de versiones.

—Organizacion de las fuentes y productos segun la arquitectura tecnoldgica, soporte de difusion
y destino de publicacion.



Unidad formativa: Programacion de elementos interactivos

Cébdigo: 1090 - UF04 (NA)

Duracién: 40 horas

—Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos.

—Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores.
—Generacion de graficos dinamicos interactivos.

Unidad formativa: Elementos interactivos animados
Codigo: 1090 - UF05 (NA)

Duracién: 30 horas

—Generacion de animaciones con las herramientas de autor.
—Manejo de eventos y actualizacion de los estados.

—Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad.

—Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.



Moédulo Profesional: Inglés |
Cédigo: NAO1
Duracion: 60 horas

En este modulo se define una unica unidad formativa cuya duracién y desarrollo se corresponden
con lo establecido en el médulo profesional de Inglés | del curriculo.



Médulo Profesional: Formacion y orientacion laboral
Cédigo: 1094
Duracién: 100 horas

Unidad formativa: Nivel basico en prevencion de riesgos laborales
Codigo: 1094 - UF01 (NA)

Duracién: 40 horas

—Importancia de la cultura preventiva en todas las fases de la actividad.
—Valoracion de la relacion entre trabajo y salud.

—El riesgo profesional. Analisis de factores de riesgo.

—Determinacién de los posibles dafios a la salud de las personas trabajadoras que pueden deri-
varse de las situaciones de riesgo detectadas.

—Marco normativo basico en materia de prevencion de riesgos laborales.

—Derechos y deberes en materia de prevencion de riesgos laborales.

—Organizacién de la gestion de la prevencion en la empresa.

—Representacién de las personas trabajadoras en materia preventiva.

—Responsabilidades en materia de prevencion de riesgos laborales.

—Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.

—La evaluacién de riesgos en la empresa como elemento basico de la actividad preventiva.

—Analisis de riesgos ligados a las condiciones de seguridad, ambientales, ergonémicas y psico-
sociales.

—Valoracién del riesgo.

—Adopcién de medidas preventivas: su planificacion y control.
—Medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva.
—Plan de prevencion y su contenido.

—Planes de emergencia y de evacuacién en entornos de trabajo.
—Elaboracion de un plan de emergencia de una PYME.
—Protocolo de actuacidn ante una situacién de emergencia.
—Urgencia médica / primeros auxilios. Conceptos basicos.

—Formacion de las personas trabajadoras en materia de planes de emergencia y aplicacion de
técnicas de primeros auxilios.

—Vigilancia de la salud de las personas trabajadoras.

Unidad formativa: Relaciones laborales y Seguridad Social

Cddigo: 1094 - UF02 (NA)

Duracién: 30 horas

—El derecho del trabajo.

—Anadlisis de la relacion laboral individual.

—Modalidades de contrato de trabajo y medidas de fomento de la contratacion.



—Derechos y deberes derivados de la relacién laboral.

—Condiciones de trabajo. Salario, tiempo de trabajo y descanso laboral.

—Recibo de salarios.

—Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo.

—Representacion de las personas trabajadoras.

—Analisis de un convenio colectivo aplicable a un determinado ambito profesional.
—Conflictos colectivos de trabajo.

—Nuevos entornos de organizacién del trabajo: subcontratacion, teletrabajo entre otros.

—Beneficios para | las personas trabajadoras en las nuevas organizaciones: flexibilidad, beneficios
sociales entre otros.

—El sistema de la Seguridad Social como principio basico de solidaridad social.
—Estructura del sistema de la Seguridad Social.

—Determinacién de las principales obligaciones de personas empresarias y trabajadoras en materia
de Seguridad Social: afiliacion, altas, bajas y cotizacion.

—La accién protectora de la Seguridad Social.
—La Seguridad Social en los principales paises de nuestro entorno.
—Concepto y situaciones protegibles en la proteccion por desempleo.

Unidad formativa: Insercion laboral y resolucion de conflictos

Codigo: 1094 - UF03 (NA)

Duracién: 30 horas

—Anadlisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la carrera profesional.
—El proceso de toma de decisiones.

—Definicion y analisis de un sector profesional determinado dentro del ambito territorial de su in-
fluencia, asi como a nivel nacional.

—Proceso de busqueda de empleo en pequenas, medianas y grandes empresas del sector dentro
del ambito territorial de su influencia, asi como en el ambito nacional y de la Unién Europea.

—Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

—Valoracion de la importancia de la formacion permanente para la trayectoria laboral y profesional.
Identificacion de los organismos locales, regionales, nacionales y europeos que facilitan dicha
informacion.

—Identificacion de itinerarios formativos en el ambito local, regional, nacional y europeo.

—Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo: modelos de curriculo vitae, curriculo vitae
europeo y entrevistas de trabajo. Otros documentos que facilitan la movilidad de las personas
trabajadoras en el seno de la Unién Europea: documento de movilidad.

—Valoracién del autoempleo como alternativa para la insercion profesional.

—Valoracién de las ventajas e inconvenientes del trabajo de equipo para la eficacia de la organizacion.
—Clases de equipos segun las funciones que desempefian.

—Caracteristicas de un equipo de trabajo eficaz.

—Habilidades sociales. Técnicas de comunicacion verbal y no verbal.

—Documentacion utilizada en las reuniones de trabajo: convocatorias, actas y presentaciones.
—La participacion en el equipo de trabajo. Analisis de los posibles roles de sus integrantes.



—Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas del conflicto.

—Métodos para la resolucion o supresion del conflicto: mediacién, conciliacion, arbitraje, juicio y
negociacion.



Moédulo profesional: Proyectos de animacién audiovisual 2D y 3D
Cadigo: 1085
Duracion: 110 horas

Unidad formativa: Recursos técnicos y humanos

Cadigo: 1085 - UF01 (NA)

Duracién: 40 horas

—Compresion y registro de fuentes audiovisuales.

—Formatos de imagen, conversion y captura de materiales audiovisuales.
—El producto de animacién.

—Dimensionado de un proyecto de animacion.

—El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias.

—Configuracién de los programas para el trabajo en red.

—Protocolos de comunicacion e interaccion.

Unidad formativa: Capas y renderizado

Cadigo: 1085 - UF02 (NA)

Duracién: 30 horas

—Los software de render.

—Los interfaces de usuario.

—Aplicacion del sistema de render.

—Las granjas de render.

—Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo.

—Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano que se va a renderizar por cada estacion.

—Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano renderizados por cada estacién y ac-
tualizacion inmediata de los mismos.

—Visionado secuencial de los resultados del render.
—Correccioén de parametros y solucion de problemas.

—Nomenclatura y archivado de los materiales generados.

Unidad formativa: Finalizacion del proyecto

Cadigo: 1085 - UF03 (NA)

Duracién: 40 horas

—Software de postproduccion.

—Los efectos cinematograficos: desenfoques, motion Blur, filag y, Z-buffer.
—Procesos de integracion en postproduccion.

—Disefio y generacion de efectos nuevos.



Médulo profesional: Proyectos de juegos y entornos interactivos
Codigo: 1089
Duracion: 160 horas

Unidad formativa: Diseno y planificacion del proyecto

Codigo: 1089 - UF01 (NA)

Duracién: 60 horas

—Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales interactivos.
—Modelizacion de sistemas: herramientas, técnicas y procedimientos.

—Narrativa y comunicacion interactiva.

—La interfaz de usuario (Ul).

—Requisitos ergonémicos, de usabilidad y accesibilidad.

—Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema.

—Arquitecturas, plataformas y entornos tecnoldgicos (hardware y software).
—Operacion y seguridad del entorno de produccion o desarrollo.

—Disefo de pantallas.

—Valoracién de la consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes.

—Determinacién de los modulos de informacién del producto multimedia, proyecto de videojuego
y/o entorno interactivo.

—Clasificacién, reestructuracion y organizacion de la informacion.
—Derechos de autor y propiedad intelectual.
—Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones.

Unidad formativa: Produccién del proyecto

Codigo: 1089 - UF02 (NA)

Duracién: 60 horas

—Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.
—Planificacién, organizacion, ejecucion y control.

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

—Estimacion de costes.

—Plan de accién para el desarrollo e implantacién del modelo y la arquitectura de informacion.
—Organizacién de la produccion.

—Disposicidn para el analisis técnico y la busqueda de soluciones a problemas planteados.
—Autonomia en la realizacion de las operaciones.

Unidad formativa: Evaluacién del proyecto
Codigo: 1089 - UF03 (NA)
Duracién: 40 horas

—Pruebas, evaluacion y validacién de escenarios y especificaciones.



—Evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva de los procesos.

—Establecimiento y disefio de baterias de pruebas de evaluacién del producto audiovisual multi-
media interactivo.



Médulo profesional: Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo
Cédigo: 1091
Duracion: 160 horas

Unidad formativa: Desarrollo de aplicaciones multidispositivo
Codigo: 1091 - UF01 (NA)

Duracién: 20 horas

—Desarrollo de aplicaciones multimedia.

—Programacién de aplicaciones para multimedia.

—Mecanismos, representacion (tipos y estructuras) de datos y operadores.

—Empleo de componentes y creacion de la interfaz de usuario.

Unidad formativa: Programacién de aplicaciones multidispositivo
Codigo: 1091 - UF02 (NA)

Duracién: 20 horas

—Programacion orientada a objetos (OOP).

—Desarrollo de proyectos multimedia para plataformas multidispositivo.

Unidad formativa: Disefo de videojuegos
Cddigo: 1091 - UF03 (NA)
Duracién: 40 horas

—Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento (videoconsolas, orde-
nadores personales y dispositivos moviles).

—Creacion de videojuegos. Motores.

—Efectos de postprocesamiento. Motores.

Unidad formativa: Desarrollo de videojuegos

Codigo: 1091 - UF04 (NA)

Duracién: 40 horas

—Sistemas interactivos de entretenimiento:
» Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento.
+ Sistemas interactivos aplicados a la formacion virtual.
+ Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a espacios y eventos culturales.
» Productos audiovisuales multimedia interactivos culturales. Serious games.
+ Television interactiva. Tecnologias y niveles de interactividad.

—Creacion de videojuegos:
» Creacion de videojuegos. Motores.
» Programa principal de videojuego (estados y bucle principal).
» Gestion de datos de un videojuego. Objetos y acciones.



* Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
» Programacion grafica 3D: accesorios y ambientacion.

Unidad formativa: Desarrollo da aplicaciones multimedia
Codigo: 1091 - UF05 (NA)
Duracién: 20 horas
—Elementos de hardware para la interaccion:
+ Sistemas de interaccion.

» Eventos y comunicaciones bidireccionales con dispositivos externos. Dispositivos y superficies
multitouch para proyectos interactivos.

» Gestion de sistemas de captacion de video.
» Programacién de aplicaciones basadas en gestion de imagen 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 sistemas GPS.
+ Caodificacion de accesos directos.
» Comunicaciones inalambricas entre dispositivos.

Unidad formativa: Simulacién de entornos multidispositivo
Codigo: 1091 - UF06 (NA)

Duracién: 20 horas

—Simulacion de entornos multidispositivo.

—Entornos de simulacién basados en virtualizacion.

—Verificacion y validacion de instalaciones multimedia interactivas.
—Entornos de simulacién de disefio para todas las personas.



Médulo profesional: Realizaciéon del montaje y postproduccion de audiovisuales
Codigo: 0907
Duracion: 130 horas

Unidad formativa: Configuracion y mantenimiento de los equipos

Codigo: 0907 - UF01 (NA)

Duracién: 30 horas

—Procedimientos de configuracion y optimizacion de las salas de edicidon/postproduccion.
—Definicién y supervisién del equipamiento técnico de la sala.

—Seleccion de los dispositivos de registro y reproduccion de video.

—Determinacion del flujo de trabajo.

—Procedimientos de configuracion y optimizacién de salas de toma y postproducciéon de audio
para cine, video y television.

—Enrutamiento de sefiales en el equipo de edicion.

—Técnicas de operacion de la mesa de sonido analdgica y digital.
—Seleccion de los dispositivos de captacion.

—Mantenimiento de equipos de montaje y postproduccion.

Unidad formativa: Realizacién de la postproduccion

Codigo: 0907 - UF02 (NA)

Duracién: 40 horas

—Operacion de sistemas de montaje audiovisual.

—El proceso de montaje.

—Aplicacién de las teorias y técnicas del montaje audiovisual 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 almacenamiento de medios.
—Soportes y formatos de intercambio entre plataformas.

—Soportes y formatos de intercambio para postproduccion de sonido.

Unidad formativa: Generacién e introduccién de efectos
Codigo: 0907 - UF03 (NA)
Duracién: 30 horas
—Dispositivos para la generacion de efectos video.
—Sistemas y plataformas de postproduccién de imagen.
—Técnicas y procedimientos de composicién multicapas.
—Procedimientos de aplicacion de efectos:

» Efectos de key. Superposicién e incrustacion.



—Técnicas de creacioén de graficos y rotulacion:
» Documentacion de aplicacion a las operaciones de montaje y postproduccion.

Unidad formativa: Procesos para el acabado y generacion del master
Codigo: 0907 - UF04 (NA)

Duracién: 30 horas

—Procesos finales de montaje y sonorizacion.

—Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo en el acabado del producto: estabilizacién de ima-
genes, etalonaje y correccion de color y sistemas de monitorizacion.

—Técnicas y flujos de trabajo en la edicién off-line: conformado y cortado de negativo.
—Control de calidad del producto.

—Balance final técnico de la postproduccion: criterios de valoracion.

—El control de calidad en el montaje, edicion y postproduccién.

—Condicionamientos técnicos de las distintas ventanas de explotacion de productos audiovisuales.
—Difusién de productos audiovisuales a través de personal operador de television.
—La distribucién comercial: descarga de contenidos y copias con soporte fisico.
—Formatos para proyeccion en salas cinematograficas.

—Proceso de obtencion del master y copias de explotacion.

—Sistemas de autoria DVD y blu-ray.

—Generacion de copias de seguridad y duplicacion de video.

—Presentacion del producto.

—Clasificacion y archivo de medios, documentos y datos generados en el proceso de montaje/
postproduccion.



Moédulo Profesional: Inglés
Cédigo: NA02
Duracion: 40 horas

En este modulo se define una unica unidad formativa cuya duracién y desarrollo se corresponden
con lo establecido en el médulo profesional de Inglés Il del curriculo.



Médulo Profesional: Empresa e iniciativa emprendedora
Codigo: 1095
Duracion: 70 horas

Unidad formativa: Fomento de la cultura emprendedora y generacién de ideas

Codigo: 1095 - UF01 (NA)

Duracién: 20 horas

—Cultura emprendedora: fomento del emprendimiento, intraemprendimiento y emprendimiento
social. Técnicas para generar ideas de negocios.

—Innovacién y desarrollo econémico. Principales caracteristicas de la innovacion en la actividad
de las empresas de animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

—Factores claves de las personas emprendedoras: iniciativa, creatividad y formacion.

—La actuacion de las personas emprendedoras como personas empresarias y empleadas de una
PYME del sector de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

—El riesgo en la actividad emprendedora.
—Idea de negocio en el ambito de una empresa de animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

—Concepto de persona empresaria. Requisitos para el ejercicio de la actividad empresarial. Ca-
racter emprendedor.

—Competencias basicas de creatividad, de comunicacién, de liderazgo, entre otras.
—Caracteristicas de la persona creativa. Técnicas que fomentan la creatividad.

—Reconocimiento de los estilos de mando y direccién. Aplicacién en los diferentes ambitos de la
empresa.

—Concepto de motivacién. Técnicas de motivacion y su aplicacion.

—Reconocimiento de las competencias laborales y personales de un emprendedor y de una persona
empleada del sector de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

Unidad formativa: Viabilidad econémico-financiera de un plan de empresa
Cddigo: 1095 - UF02 (NA)

Duracién: 30 horas

—La empresa como sistema. Funciones basicas de la empresa.

—Viabilidad econémica y viabilidad financiera de una PYME de la animacién 3D, juegos y entornos
interactivos.

—Analisis del entorno general y especifico de una PYME del sector de la animacion 3D, juegos y
entornos interactivos.

—Relaciones de una PYME del sector de la animacién 3D, juegos y entornos interactivos.

—La empresa en el ambito internacional. El derecho de libre establecimiento en el seno de la Unidn
Europea.

—Elaboracion de un plan de empresa.

—Analisis de las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de una empresa del sector de
la animacion 3D, juegos y entornos interactivos.

—Contenidos de un Plan de Marketing.



—Identificacion de las debilidades y fortalezas, DAFO.

—Tipos de empresa. Formas juridicas.

—Eleccion de la forma juridica.

—Descripcién técnica del proceso productivo o la prestacion del servicio. Recursos humanos.
—Definicidn de las fases de produccion. Sistemas de mejora.

Unidad formativa: Puesta en marcha de una empresa

Codigo: 1095 - UF03 (NA)

Duracién: 20 horas

—La fiscalidad en las empresas: peculiaridades del sistema fiscal de la Comunidad Foral de Navarra.
—Tramites administrativos para la constitucion de una empresa.

—Organismos e instituciones que asesoran en la constitucion de una empresa.
—Concepto de contabilidad y nociones basicas.

—Concepto de funcién comercial y financiera.

—Operaciones contables: registro de la informaciéon econémica de una empresa.
—Obligaciones fiscales de las empresas.

—Requisitos y plazos para la presentacion de documentos oficiales.

—Gestion administrativa de una empresa de animacion 3D, juegos y entornos interactivos.



ANEXO 4
CONVALIDACIONES Y EXENCIONES

Convalidaciones entre médulos profesionales de titulos establecidos al amparo de la Ley Organica
1/1990 (LOGSE) y los establecidos en el titulo de Técnica o Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos al amparo de la Ley Organica 2/2006.

MODULOS PROFESIONALES DEL CICLO FORMATIVO
(LOE 2/2006): ANIMACIONES 3D, JUEGOS
Y ENTORNOS INTERACTIVOS
Realizacién multimedia. 1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

Formacion en centro de trabajo del titulo de Técnico Superior en | 1092.Formacién en centros de trabajo.
Realizacién de Audiovisuales y Espectaculos.

MODULOS PROFESIONALES INCLUIDOS
EN CICLOS FORMATIVOS ESTABLECIDOS EN LOGSE 1/1990




ANEXO 5

CORRESPONDENCIA ENTRE MODULOS PROFESIONALES
Y UNIDADES DE COMPETENCIA

A) Correspondencia de las unidades de competencia con los médulos profesionales para

su convalidacion.

UNIDADES DE COMPETENCIA ACREDITADAS

MODULOS PROFESIONALES CONVALIDABLES

UCO0213_3: Definir los parametros de creacién del proyecto definido,
seleccionando y configurando los equipos para realizar la animacion
de representaciones graficas.

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D.

UC0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos que
conforman la animacion.

1086. Disefio, dibujo y modelado para animacion.

UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes generadas y ubicar
las camaras virtuales, renderizar y aplicar los efectos finales.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.
1088. Color, iluminacién y acabados 2D y 3D.

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia interactivos

1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos.

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales multimedia
propios y externos.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas
de autor y de edicion.

1090. Realizacion de proyectos multimedia interac-
tivos.

UCO0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas
de autor y de edicion.

UC0946_3: Realizar los procesos de evaluacion del prototipo, control de
calidad y documentacion del producto audiovisual multimedia interactivo.

1091. Desarrollo de entornos interactivos multidis-
positivo.

UC0949_3: Realizar el montaje integrando herramientas de postpro-
duccién y materiales de procedencia diversa.
UC0950_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccion

0907. Realizaciéon del montaje y postproduccion de
audiovisuales.

hasta generar el producto audiovisual final.

B) Correspondencia de los médulos profesionales con las unidades de competencia para

su acreditacion.

MODULOS PROFESIONALES SUPERADOS

UNIDADES DE COMPETENCIA ACREDITABLES

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D

UCO0213_3: Definir los parametros de creacion del proyecto definido,
seleccionando y configurando los equipos para realizar la animacion de
representaciones graficas

1086. Disefio, dibujo y modelado para animacién

UCO0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos que con-
forman la animacién

1087. Animacion de elementos 2D y 3D
1088. Color, iluminacion y acabados 2D y 3D

UCO0215_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 multimedia inte-
ractivos

UCO0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales multimedia
propios y externos

UCO0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas
de autor y de edicion

1091. Desarrollo de entornos interactivos multidis-
positivo

UCO0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas
de autor y de edicion

UCQ0946_3: Realizar los procesos de evaluacion del prototipo, control de
calidad y documentacion del producto audiovisual multimedia interactivo

0907. Realizacion del montaje y postproduccion de
audiovisuales

UC0949_3: Realizar el montaje integrando herramientas de postproduc-
cién y materiales de procedencia diversa

UC0950_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccion
hasta generar el producto audiovisual final




A) Atribucion docente.

ANEXO 6
PROFESORADO

MODULO PROFESIONAL

ESPECIALIDAD DEL
PROFESORADO

CUERPO

1085. Proyectos de animacion audiovi-
sual 2D y 3D.

Procesos y Medios de Comunicacion.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1086. Disefio, dibujo y modelado para
animacion.

Procesos y Medios de Comunicacion.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.

Procesos y Medios de Comunicacion.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1088. Color, iluminacién y acabados 2D
y 3D.

Técnicas y Procedimientos de Imagen
y Sonido.
Profesor/a Especialista.

Profesores/as Técnicos/as de Formacién
Profesional.

1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos.

Procesos y Medios de Comunicacion.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1090. Realizacion de proyectos multime-
dia interactivos.

Técnicas y Procedimientos de Imagen
y Sonido.

Profesores/as Técnicos/as de Formacién
Profesional.

1091. Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo.

Técnicas y Procedimientos de Imagen
y Sonido.
Profesor Especialista.

Profesores/as Técnicos/as de Formacién
Profesional.

0907. Realizacion del montaje y postpro-
duccion de audiovisuales.

Técnicas y Procedimientos de Imagen
y Sonido.

Profesores/as Técnicos/as de Formacién
Profesional.

1093. Proyecto de animaciones 3D, jue-
gos y entornos interactivos.

Técnicas y Procedimientos de Imagen
y Sonido.
Procesos y Medios de Comunicacion.

Profesores/as Técnicos/as de Formacion
Profesional.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.

Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1094. Formacion y orientacion laboral.

Formacion y Orientacién Laboral.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

1095. Empresa e iniciativa emprende-
dora.

Formacioén y Orientacién Laboral.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

NAO1. Inglés I.

Inglés.

Catedraticos/as de Ensefianza Secunda-
ria.
Profesores/as de Ensefianza Secundaria.

B) Titulaciones equivalentes a efectos de docencia.

CUERPOS

ESPECIALIDADES

TITULACIONES

Profesores/as de Ensefianza Se-
cundaria.

Formacién y Orientacién Laboral.

—Diplomado/a en Ciencias Empresariales.
—Diplomado/a en Relaciones Laborales.
—Diplomado/a en Trabajo Social.

—Diplomado/a en Educacién Social.

—Diplomado/a en Gestiéon y Administracion Publica.

C) Titulaciones requeridas para los centros privados.

MODULOS PROFESIONALES

TITULACIONES

1088. Color, iluminacién y acabados 2D y 3D.

1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

1091. Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo.
0907. Realizacion del montaje y postproduccion de audiovi-

suales.

1093. Proyecto de Animaciones 3D, Juegos y entornos inte-

ractivos.

lentes.

Licenciado/a, Ingeniero/a, Arquitecto/a o el titulo de Grado
correspondiente, u otros titulos equivalentes.

Diplomado/a, Ingeniero/a Técnico/a, Arquitecto/a Técnico/a
o el titulo de Grado correspondiente, u otros titulos equiva-




MODULOS PROFESIONALES TITULACIONES

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D. Licenciado/a, Ingeniero/a, Arquitecto/a o el titulo de Grado
1086. Disefio, dibujo y modelado para animacion. correspondiente, u otros titulos equivalentes a efectos de
1087. Animacion de elementos 2D y 3D. docencia.

1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos.
1094. Formacion y orientacion laboral.
1095. Empresa e iniciativa emprendedora.




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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