Num. 102 Boletin Oficial de Aragoén 28/05/2014

g DEPARTAMENTO DE EDUCACION, UNIVERSIDAD, CULTURA Y DEPORTE

i1

| ) ORDEN de 8 de mayo de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad, Cultura y
i Deporte, por la que se establece el curriculo del titulo de Técnico Superior en Anima-
ciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos para la Comunidad Auténoma de Aragén.

‘E.l % El Estatuto de Autonomia de Aragén, aprobado mediante la Ley Organica 5/2007, de
A 20 de abril, establece, en su articulo 73, que corresponde a la Comunidad Auténoma la
: rf competencia compartida en ensefianza en toda su extension, niveles y grados, modali-

dades y especialidades, que, en todo caso, incluye la ordenacién del sector de la ense-
fAanza y de la actividad docente y educativa, su programacién, inspeccion y evaluacion,
de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 27 de la Constitucion y leyes organicas que lo
desarrollen.

La Ley Organica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la Formacion Profe-
sional, tiene por objeto la ordenacién de un sistema integral de formacion profesional, cualifi-
caciones y acreditacion, que responda con eficacia y transparencia a las demandas sociales
y econdémicas a través de las diversas modalidades formativas.

La Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, en su redaccion dada por la Ley
Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (“Boletin Oficial
del Estado”, numero 295, de 10 de diciembre de 2013), establece en su capitulo V la regula-
cion de la formacion profesional en el sistema educativo, teniendo por finalidad preparar a los
alumnos y las alumnas para la actividad en un campo profesional y facilitar su adaptacién a
las modificaciones laborales que pueden producirse a lo largo de su vida, contribuir a su de-
sarrollo personal y al ejercicio de una ciudadania democratica, y permitir su progresion en el
sistema educativo y en el sistema de formacién profesional para el empleo, asi como el apren-
dizaje a lo largo de la vida.

El Real Decreto 1147/2011 de 30 de julio (“Boletin Oficial del Estado”, numero 182, de 30
de julio de 2011), establece la ordenacién general de la formacién profesional del sistema
educativo. En su articulo 8 se establece que las Administraciones educativas definiran los
curriculos correspondientes respetando lo dispuesto en el citado Real Decreto y en las normas
que regulen los titulos respectivos y que podran ampliar los contenidos de los correspon-
dientes titulos de formacién profesional. Esta ampliacién y contextualizacion de los conte-
nidos se referira a las cualificaciones y unidades de competencia del Catalogo Nacional de
Cualificaciones Profesionales incluidas en el titulo, asi como a la formacién no asociada a
dicho Catalogo, respetando el perfil profesional del mismo.

La Orden de 29 de mayo de 2008, de la Consejera de Educacion, Cultura y Deporte esta-
blece la estructura bésica de los curriculos de los ciclos formativos de formacion profesional
y su aplicacion en la Comunidad Auténoma de Aragon.

El Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, (“Boletin Oficial del Estado”, numero 301,
de 15 de diciembre de 2011), establece el titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus ensefianzas minimas.

El Decreto 336/2011, de 6 de octubre, del Gobierno de Aragén, por el que se aprueba la
estructura organica del Departamento de Educacién, Universidad, Cultura y Deporte, atribuye
al mismo el ejercicio de las funciones y servicios que corresponden a la Comunidad Autbnoma
en materia de ensefianza no universitaria y, en particular, en su articulo 1.2.h), la aprobacion,
en el ambito de su competencias, del curriculo de los distintos niveles, etapas, ciclos, grados
y modalidades del sistema educativo.

En su virtud, la Consejera de Educacion, Universidad, Cultura y Deporte, previo informe
del Consejo Escolar de Aragén de fecha 11 de marzo de 2014, y del Consejo Aragonés de
Formacion Profesional de fecha 7 de mayo de 2014, dispongo:

CAPITULO |
Disposicién General

Articulo 1. Objeto y ambito de aplicacion

1. La presente orden tiene por objeto establecer, para la Comunidad Auténoma de Aragon,
el curriculo del titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos
determinado por el Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre.

2. Este curriculo se aplicara en los centros educativos que desarrollen las ensefianzas del
ciclo formativo correspondientes al titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos en Aragén.
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CAPITULO Il
Identificacion del titulo, perfil profesional, entorno profesional
y prospectiva del titulo en el sector o sectores

Articulo 2. Identificacion del titulo.
e El titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos queda
=3 - ) identificado por los siguientes elementos:
FA Denominacion: Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.
' rf Nivel: Formacion Profesional de Grado Superior.

Duracion: 2000 horas.
Familia Profesional: Imagen y Sonido.
Referente en la Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacion: CINE-5b.

Articulo 3. Perfil profesional del titulo.

El perfil profesional del titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos queda determinado por su competencia general, sus competencias profesio-
nales, personales y sociales, y por la relacion de cualificaciones y, en su caso, unidades de
competencia del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales incluidas en el titulo.

Articulo 4. Competencia general.

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

Articulo 5. Competencias profesionales, personales y sociales.

Las competencias profesionales, personales y sociales de este titulo son las que se rela-

cionan a continuacion:

a) Deducir las caracteristicas especificas de los proyectos de animaciéon o multimedia in-
teractiva, a partir del analisis de su documentacion, para facilitar su concepcion y di-
seno de produccion.

b) Conceptualizar el proyecto de animacion 2D o 3D a partir del desglose del guién, dise-
fAando los modelos y controlando la construccion del storyboard y la disposicion y gra-
bacion del audio de referencia del programa.

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

d) Producir el proyecto de animacion 3D en sus fases de disefio y modelado, setup, tex-
turizacién, iluminacion, animacion y renderizado, realizando los chequeos necesarios
hasta la obtencién de las imagenes definitivas que lo conforman.

e) Controlar la realizacién de los procesos de postproduccion de proyectos de animacion
2D y 3D, supervisando la incorporacion de efectos de edicion y la construccion de la
banda sonora del programa.

f) Conceptualizar el proyecto multimedia interactivo, concretando la definicion de sus fun-
ciones, su arquitectura tecnoldgica, la planificacion de las fases de trabajo y las carac-
teristicas especificas de las fuentes.

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

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

i) Realizar la evaluacion del prototipo y la documentacién del proyecto, asegurando el
cumplimiento de las normas de calidad y la configuracion de los parametros de publi-
cacion.

j) Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informacion y la comunicacion propias
del sector en el desempeno de las tareas, manteniéndose continuamente actualizado
en las mismas.

k) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los conoci-
mientos cientificos, técnicos y tecnoldgicos relativos a su entorno profesional, gestio-
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{ip

G nando su formacién y los recursos existentes en el aprendizaje a lo largo de la vida y

msa s gkt utilizando las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

L XN I) Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia en el am-

i bito de su competencia, con creatividad, innovacién y espiritu de mejora en el trabajo

[ personal y en el de los miembros del equipo.

s m) Organizar y coordinar equipos de trabajo con responsabilidad, supervisando el desa-

<) ) rrollo del mismo, manteniendo relaciones fluidas y asumiendo el liderazgo, asi como

Y aportando soluciones a los conflictos grupales que se presenten.

n) Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su responsabilidad,
utilizando 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, supervi-
sando y aplicando los procedimientos de prevencién de riesgos laborales y ambien-
tales, de acuerdo con lo establecido por la normativa y los objetivos de la empresa.

0) Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad universal y
de «disefo para todos», en las actividades profesionales incluidas en los procesos de
produccion o prestacion de servicios.

p) Realizar la gestion basica para la creacion y funcionamiento de una pequefia empresa
y tener iniciativa en su actividad profesional con sentido de la responsabilidad social.

q) Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profe-
sional, de acuerdo con lo establecido en la legislacién vigente, participando activa-
mente en la vida econdémica, social y cultural.

Articulo 6. Relacion de cualificaciones y unidades de competencia del Catalogo Nacional

de Cualificaciones Profesionales incluidas en el titulo.

1. Cualificaciones profesionales completas:

a) Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos IMS295_3 (Real Decreto
1200/2007, de 14 de septiembre), que comprende las siguientes unidades de compe-
tencia:

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia interactivos.

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales multimedia propios y ex-
ternos.

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 do-
cumentacion del producto audiovisual multimedia interactivo.

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

UCO0213_3: Definir los parametros de creacion del proyecto definido, seleccionando y
configurando los equipos para realizar la animacién de representaciones graficas.
UCO0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos que conforman la ani-
macion.

UCO0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes generadas y ubicar las camaras vir-
tuales, renderizar y aplicar los efectos finales.

2. Cualificacion profesional incompleta:

Montaje y postproduccion de audiovisuales IMS296 3 (Real Decreto 1200/2007, de 14 de

septiembre):

UC0949 3: Realizar el montaje integrando herramientas de postproducciéon y materiales

de procedencia diversa.

UC0919_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccién hasta generar el

producto audiovisual final.

Articulo 7. Entorno profesional en el que el profesional va a ejercer su actividad.

1. Este profesional ejerce su actividad en el sector de la produccion audiovisual (cine, te-
levision y video), de la animacion 2D y 3D, de la multimedia interactiva y no interactiva, asi
como en publicidad y empresas relacionadas con internet y las newmedia.

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

- Animador 3D.

- Animador 2D.

- Intercalador.

- Modelador 3D.
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- Grafista digital.
- Generador de espacios virtuales.
- Técnico de efectos especiales 3D.

i - Integrador multimedia audiovisual.
- Desarrollador de aplicaciones y productos audiovisuales multimedia.
A0S - Editor de contenidos audiovisuales multimedia interactivos y no interactivos.
=3 ) - Técnico en sistemas y realizacion en multimedia.
: rf Articulo 8. Prospectiva del titulo en el sector o sectores.

La Administracion educativa aragonesa ha tenido en cuenta, al desarrollar este curriculo,

las siguientes consideraciones:

a) El perfil profesional de este titulo, dentro del sector terciario, evoluciona hacia un profe-
sional polivalente capacitado para ejercer su actividad profesional en la fabricacion de
productos de animacién 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 audiovi-
sual y se relacionan con otros subsectores en los que se ubican por la tecnologia em-
pleada en los procesos de fabricacién de los productos y también por las formas de
emision y distribucion. Asi, se interrelacionan con el cine, el video, la television, el DVD,
los videojuegos, Internet y nuevos sectores emergentes como las producciones espe-
cificas para telefonia movil.

b) 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. Res-
pecto a su condicion juridica: son empresas individuales, aproximadamente la mitad,
seguidas mayoritariamente por sociedades limitadas y s6lo una minima proporcion son
sociedades andnimas. El sector de la animacién estd mucho mas concentrado. Aproxi-
madamente el 90 por ciento de la produccién en Espafa lo realizan unas 40 empresas
de mayor tamanio y el resto de empresas se dedican en buena parte a prestar servicios
profesionales y/o especializados. En ambos sectores existe un alto nivel de contrata-
cion temporal, ya que habitualmente se trabaja por proyectos, y hay un elevado porcen-
taje de trabajadores autonomos. Las perspectivas de evolucion del sector apuntan
hacia un mantenimiento de esta situacion.

c) Recientes informes presentados por organismos relacionados con la produccion y el
consumo de productos de animacion en Espafa afirman, en relacion a la hegemonia
norteamericana del audiovisual en nuestras pantallas, que en los ultimos afos la ani-
macién europea no ha parado de intentar hacerse un hueco frente al producto de ani-
macién 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 afos 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 exhibicion y la distribucion.

d) Respecto al sector del multimedia es importante aclarar que bajo esta denominacion se
situan productos y aplicaciones muy diferentes, que basicamente comparten las posi-
bilidades de digitalizacion y de interactividad que las nuevas tecnologias electrénicas
de la informacion permiten. El sector multimedia aporta nuevos medios y productos al
proceso de produccion de muy diversos bienes y servicios comunicativos y culturales,
asi como a las formas de distribucion y consumo de viejos y nuevos productos. La in-
dustria multimedia trabaja tanto en la creacion de productos originales y novedosos
como en la reelaboracion y nueva presentacion de productos ya existentes, a los que
se afade la interactividad o la posibilidad de visionado con perspectivas afadidas por
las posibilidades tecnoldgicas que aportan los nuevos medios. En todos los casos hay
una relacion de complementariedad con tecnologias audiovisuales e informaticas que
afiaden nuevas dimensiones a los proyectos.

e) El sector multimedia (también el de la animacién en menor grado) orienta una parte
creciente de sus actividades hacia el denominado ocio digital, en el marco de un emer-
gente 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 informa-
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cion. Es significativo, en este sentido, la irrupcién de la industria del videojuego, que en
Espafa acapara mas del 50 por ciento del ocio digital y mueve cifras econdmicas de
muy alto nivel, pero donde la aportaciéon econémica correspondiente a videojuegos

i generados en Espafa se sitla en porcentajes inferiores al 5 por ciento

f) Como en toda la industria audiovisual, una vez admitidas las innovaciones tecnolégicas
A0S producidas en el disefo, realizacion, comercializacion, distribucion y consumo, y consi-
=3 ) derada la espectacularidad que aporta la introduccién de sistemas de alta definicion y
A 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 los autores y satisfacer a los consumidores. Son estos, en ultima ins-
tancia, quienes deciden qué, cémo y cuando quieren consumir y también cuanto
quieren pagar. La supervivencia del sector de la creacion y produccion 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.

g) Las estructuras organizativas en el ambito de la produccién de animacion y multimedia
tienden a configurarse sobre la base de decisiones descentralizadas y equipos partici-
pativos de gestion, potenciando la autonomia y capacidad de decision.

h) Las caracteristicas del mercado de trabajo, la movilidad laboral, los movimientos entre
sectores y subsectores de la industria de la animacion y del sector multimedia interac-
tivo, obligan a formar profesionales polivalentes capaces de adaptarse a las nuevas
situaciones socioecondmicas, laborales y organizativas de ambos sectores.

CAPITULO Il
Enseinanzas del ciclo formativo

Articulo 9. Objetivos generales.

Los objetivos generales de este ciclo formativo son los siguientes:

a) Valorar los codigos formales, expresivos y comunicativos que confluyen en la realiza-
cion de productos de animaciéon y multimedia interactiva, analizando su estructura fun-
cional y sus relaciones segun los requerimientos de su documentacion técnica, para
aplicarlos en la concepcion y disefio de produccién del proyecto.

b) Evaluar la tipologia y caracteristicas de las técnicas que hay que aplicar en el disefio
de modelos, construccién del storyboard y grabacién del audio de referencia, a partir
del desglose de guiones, justificando las decisiones adoptadas en la conceptualizacién
de proyectos de animacion 2D y 3D.

c) Caracterizar las operaciones de animatica, layout, animacion clave, intercalacion, pin-
tura y composicion, analizando sus interrelaciones y la necesidad de chequeos vy
pruebas de linea intermedios, para optimizar la produccion de proyectos de animacion
2D.

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

e) Valorar las posibilidades de introduccion de efectos de edicién en la banda de ima-
genes y las posibilidades de construccion de la banda sonora, identificando los ele-
mentos y relaciones que concurren en su realizacion, para la postproducciéon de pro-
yectos de animaciéon 2D y 3D.

f) Evaluar la tipologia y caracteristicas de las funciones profesionales, de la arquitectura
tecnoldgica, de las fases de trabajo y de las fuentes que se van a emplear en la reali-
zacion del proyecto, analizando sus respectivas ventajas e inconvenientes y justifi-
cando las decisiones adoptadas en la conceptualizacion de proyectos multimedia inte-
ractivos.

g) Valorar las posibilidades de creacion de fuentes y maquetas propias o importadas, te-
niendo en cuenta la adecuacion de las mismas y su calidad, analizando sus ventajas e
inconvenientes y justificando las decisiones adoptadas en el proceso de generacion y
adaptacioén 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 generacion
y sincronizacion de sus movimientos, la creacion de sus elementos interactivos y la
dotacion de interactividad, a partir de la interpretacion de los requerimientos de su do-
cumentacion técnica, para su integracion con herramientas de autor y de edicion.
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i) Valorar los elementos que intervienen en el cumplimiento de las normas de calidad y en
la configuracion de los parametros de publicacion de proyectos multimedia interactivos,
segun los procedimientos establecidos y la normativa existente, para su aplicacién en

i la evaluacion del prototipo y en la documentacion del proyecto.
j) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con la evo-
s lucion cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias de la informa-
=3 - ) cién y la comunicacion, para mantener el espiritu de actualizaciéon y adaptarse a nuevas
A situaciones laborales y personales.
: rf k) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacién para responder a los retos que se

presentan en los procesos y en la organizacion del trabajo y de la vida personal.

I) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables implicadas, inte-
grando saberes de distinto ambito y aceptando los riesgos y la posibilidad de equivoca-
cion en las mismas, para afrontar y resolver distintas situaciones, problemas o contin-
gencias.

m) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacion, supervision y comunicacion en contextos
de trabajo en grupo, para facilitar la organizacién y coordinacién 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.

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

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

p) Identificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades realizados en el
proceso de aprendizaje, para valorar la cultura de la evaluacion 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 em-
prender 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 ciudadano democratico.

Articulo 10. Médulos profesionales.

Los médulos profesionales y, en su caso, las unidades formativas de menor duracion, de
este ciclo formativo son los que a continuacion se relacionan y quedan desarrollados en el
anexo | de la presente orden:

Son los que a continuacion se relacionan:

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D.

1086. Disefio, dibujo y modelado para animacion.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.

1088. Color, iluminacion y acabados 2D y 3D.

1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos.

1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

1091. Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo.

0907. Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales.

1093. Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.

1094. Formacién y orientacion laboral.

1095. Empresa e iniciativa emprendedora.

1092. Formacién en centros de trabajo.

A093: Lengua extranjera profesional: inglés 1

AQ094: Lengua extranjera profesional: inglés 2

Articulo 11. Espacios formativos y equipamientos minimos.

1. Los espacios formativos necesarios para el desarrollo de las ensefianzas de este ciclo
formativo son los establecidos en el anexo Il de la presente orden.

2. Los espacios dispondran de la superficie necesaria y suficiente para desarrollar las ac-
tividades de ensefanza que se deriven de los resultados de aprendizaje de cada uno de los
modulos profesionales que se imparten en cada uno de los espacios. Ademas, deberan cum-
plir las siguientes condiciones:

16983

csv: BOA20140528002



Num. 102 Boletin Oficial de Aragoén 28/05/2014

a) La superficie se establecera en funcion del niumero de personas que ocupen el espacio
formativo y debera permitir el desarrollo de las actividades de ensefianza aprendizaje
con la ergonomia y la movilidad requeridas dentro del mismo.

i b) Deberan cubrir la necesidad espacial de mobiliario, equipamiento e instrumentos auxi-
liares de trabajo.

A0S c) Deberan respetar los espacios o superficies de seguridad que exijan las maquinas y

=3 ) equipos en funcionamiento.

A d) Respetaran la normativa sobre prevencion de riesgos laborales, la normativa sobre

seguridad y salud en el puesto de trabajo y cuantas otras normas sean de aplicacion.

3. Los espacios formativos establecidos podran ser ocupados por diferentes grupos que
cursen el mismo u otros ciclos formativos, o etapas educativas.

4. Los diversos espacios formativos identificados no deben diferenciarse necesariamente
mediante cerramientos.

5. Los equipamientos que se incluyen en cada espacio han de ser los necesarios y sufi-
cientes para garantizar al alumnado la adquisicion de los resultados de aprendizaje y la ca-
lidad de la ensefianza. Ademas, deberan cumplir las siguientes condiciones:

a) El equipamiento (equipos, maquinas, etc.) dispondra de la instalacion necesaria para
su correcto funcionamiento, cumplira con las normas de seguridad y prevencién de
riesgos y con cuantas otras sean de aplicacion.

b) La cantidad y caracteristicas del equipamiento deberan estar en funcién del nimero de
personas matriculadas y permitir la adquisicion de los resultados de aprendizaje, te-
niendo en cuenta los criterios de evaluacién y los contenidos que se incluyen en cada
uno de los modulos profesionales que se impartan en los referidos espacios.

6. La relacion de equipamientos, y sus caracteristicas, se determinara mediante resolucion

de la Direccion General competente en materia de Formacion Profesional.

7. Los espacios y equipamientos que deben reunir los centros de formacion profesional
para permitir el desarrollo de las actividades de ensefanza cumpliendo con la normativa
sobre igualdad de oportunidades, disefio para todos y accesibilidad universal, sobre preven-
cion de riesgos laborales, asi como con la normativa sobre seguridad y salud en el puesto de
trabajo.

Articulo 12. Profesorado.

1. La atribucién docente de los médulos profesionales que constituyen las ensefanzas de
este ciclo formativo corresponde al profesorado del Cuerpo de Catedraticos de Ensefianza
Secundaria, del Cuerpo de Profesores de Ensefianza Secundaria y del Cuerpo de Profesores
Técnicos de Formacion Profesional, segun proceda, de las especialidades establecidas en el
anexo lll A) de esta orden. Excepcionalmente, para determinados moédulos se podra incor-
porar, como profesores especialistas, atendiendo a su cualificacion y a las necesidades del
sistema educativo, a profesionales, no necesariamente titulados, que desarrollen su actividad
en el ambito laboral. Dicha incorporacién se realizara en régimen laboral o administrativo, de
acuerdo con la normativa que resulte de aplicacion.

2. Las titulaciones requeridas al profesorado de los cuerpos docentes son, con caracter
general, las establecidas en el articulo 13 del Real Decreto 276/2007, de 23 de febrero, por el
que se aprueba el Reglamento de ingreso, accesos y adquisiciones de nuevas especialidades
en los cuerpos docentes a que se refiere la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educa-
cion, y se regula el régimen transitorio de ingreso a que se refiere la disposicién transitoria
decimoséptima de la citada ley. Las titulaciones equivalentes, a efectos de docencia, a las
anteriores para las distintas especialidades del profesorado son las recogidas en el anexo lll
B) de esta orden.

3. Con objeto de garantizar el cumplimiento del articulo 12.3 del Real Decreto 1583/2011,
de 4 de noviembre, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus ensefianzas minimas (“Boletin Oficial del Es-
tado”, numero 301, de 15 de diciembre de 2011), para la imparticion de los médulos profesio-
nales que lo conforman, se debera acreditar que se cumplen todos los requisitos establecidos
en el citado articulo, aportando la siguiente documentacion:

a) Fotocopia compulsada del titulo académico oficial exigido, de conformidad a las titula-
ciones incluidas en el anexo Ill C) de la presente orden. Cuando la titulacion presentada
esté vinculada con el modulo profesional que se desea impartir se considerara que
engloba en si misma los objetivos de dicho mddulo. En caso contrario, ademas de la
titulacion se aportaran los documentos indicados en el apartado b) o c).

b) En el caso de que se desee justificar que las ensefianzas conducentes a la titulacion
aportada engloban los objetivos de los modulos profesionales que se pretende impartir:
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- Certificacion académica personal de los estudios realizados, original o fotocopia compul-
sada, expedida por un centro oficial, en la que consten las ensefianzas cursadas detallando
las asignaturas.

i - Programas de los estudios aportados y cursados por el interesado, original o fotocopia
compulsada de los mismos, sellados por la propia Universidad o Centro docente oficial o au-

s torizado correspondiente.

=3 - ) c)En el caso de que se desee justificar mediante la experiencia laboral que, al menos tres

A afos, ha desarrollado su actividad en el sector vinculado a la familia profesional, su duraciéon

se acreditara mediante el documento oficial justificativo correspondiente, al que se le afiadira:

- Certificacion de la empresa u organismo empleador en la que conste especificamente la
actividad desarrollada por el interesado. Esta actividad ha de estar relacionada implicitamente
con los resultados de aprendizaje del modulo profesional que se pretende impartir.

- En el caso de trabajadores por cuenta propia, declaracion del interesado de las activi-
dades mas representativas relacionadas con los resultados de aprendizaje.

4. Las Direcciones Generales competentes en materia de gestion de personal docente y/o
en materia de centros docentes privados concretaran la relacion de titulaciones vinculadas
para impartir los diferentes médulos profesionales de acuerdo a lo establecido en este ar-
ticulo.

5. No obstante, la relacion de especialidades vy titulaciones relacionadas en los anexos
referidos en este articulo estara sujeta a las modificaciones derivadas de la normativa del
Estado.

Articulo 13. Promocién en el ciclo formativo
No se determinan modulos profesionales que sea necesario superar para cursar otros
modulos profesionales.

Articulo 14. Médulo profesional de Formacion en Centros de Trabajo

1. Este mddulo se cursara con caracter general una vez alcanzada la evaluacion positiva
en todos los modulos profesionales realizados en el centro educativo. Excepcionalmente, se
podra realizar previamente en funcion del tipo de oferta, de las caracteristicas propias del
ciclo formativo y de la disponibilidad de puestos formativos en las empresas.

2. De conformidad con el articulo 9.4 de la Orden de 29 de mayo de 2008 por la que se
establece la estructura bésica de los curriculos de los ciclos formativos de formacion profe-
sional y su aplicacién en la Comunidad Auténoma de Aragoén y respecto a las excepciones
enumeradas en el apartado anterior, para la realizacion del médulo de formacion en centros
de trabajo deberan haberse superado, al menos, los moédulos profesionales establecidos en
el primer curso del ciclo formativo.

CAPITULO IV
Accesos y vinculacion a otros estudios,
y correspondencia de médulos profesionales con las unidades de competencia

Articulo 15. Acceso a otros estudios

1. El titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos permite
el acceso directo para cursar cualquier otro ciclo formativo de grado superior, en las condi-
ciones de admisién que se establezcan.

2. Eltitulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos permite
el acceso directo a las ensefianzas conducentes a los titulos universitarios de grado en las
condiciones de admision que se establezcan.

Articulo 16. Preferencias para el acceso a este ciclo formativo en relacién con las modali-
dades de Bachillerato cursadas.

En la admision a los ciclos formativos de grado superior, cuando no existan plazas sufi-
cientes en el centro solicitado, se tendra en cuenta la nota media del expediente académico
de la titulacion que les da acceso o la nota final de las pruebas de acceso. La valoracion del
expediente académico estara referida a la modalidad de Bachillerato de Ciencias y Tecno-
logia.

Articulo 17. Convalidaciones y exenciones.
1. Las convalidaciones entre médulos profesionales de titulos de formacién profesional
establecidos al amparo de la Ley Organica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacién General
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del Sistema Educativo, y los mdodulos profesionales del titulo son las que se indican en el

anexo V.
[ j 2. Quienes hubieran superado el médulo profesional de Formacion y orientacion laboral o
i el mddulo profesional de Empresa e iniciativa emprendedora en cualquiera de los ciclos for-
mativos correspondientes a los titulos establecidos al amparo de la Ley Organica 2/2006, de
A0S 3 de mayo, de Educacion, tendran convalidados dichos médulos en cualquier otro ciclo forma-
=3 - ) tivo establecido al amparo de la misma ley.
A 3. Quienes hayan obtenido la acreditacion de todas las unidades de competencia incluidas

en el titulo, mediante el procedimiento establecido en el Real Decreto 1224/2009, de 17 de
julio, de reconocimiento de las competencias profesionales adquiridas por experiencia la-
boral, podran convalidar el médulo profesional de Formacion y orientacién laboral siempre
que:

- Acrediten, al menos, un ano de experiencia laboral.

- Estén en posesion de la acreditacion de la formacion establecida para el desempeiio de
las funciones de nivel basico de la actividad preventiva, expedida de acuerdo con lo dispuesto
en el Real Decreto 39/1997, de 17 de enero, por el que se aprueba el Reglamento de los
Servicios de Prevencion.

4. De acuerdo con lo establecido en el articulo 39 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de
julio, podra determinarse la exencién total o parcial del médulo profesional de Formacién en
centros de trabajo por su correspondencia con la experiencia laboral, siempre que se acredite
una experiencia relacionada con este ciclo formativo en los términos previstos en dicho ar-
ticulo.

5. Los modulos profesionales A093 y A094 Lengua extranjera profesional: inglés, 1y 2,
propios de la Comunidad Auténoma de Aragon, podra ser objeto de convalidacién con los
modulos de igual denominacion incluido en el curriculo de cualquiera de los titulos de los ci-
clos formativos de grado superior o de grado medio establecidos al amparo de la Ley Orga-
nica 2/2006, de 3 de mayo, de Educaciéon. También se convalidaran siempre que, se acredite
la posesion del certificado de nivel intermedio o avanzado de Escuela Oficial de Idiomas de la
misma lengua extranjera.

Articulo 18. Correspondencia de los médulos profesionales con las unidades de compe-
tencia para su acreditacion, convalidacién o exencion.

1. La correspondencia de las unidades de competencia con los médulos profesionales que
forman las ensenanzas del titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos para su convalidacion o exencion queda determinada en el anexo V A) de esta
orden.

2. La correspondencia de los médulos profesionales que forman las ensefianzas del titulo
de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos con las unidades de
competencia para su acreditacion, queda determinada en el anexo V B) de esta orden.

Disposicién adicional primera. Accesibilidad universal en las ensefianzas de este titulo.

El curriculo del ciclo formativo regulado en esta orden se desarrollara en las programa-
ciones didacticas potenciando o creando la cultura de prevencién de riesgos laborales en los
espacios donde se impartan los diferentes médulos profesionales, asi como promoviendo una
cultura de respeto ambiental, la excelencia en el trabajo, el cumplimiento de normas de ca-
lidad, la creatividad, la innovacién, la igualdad de géneros y el respeto a la igualdad de opor-
tunidades, el disefio para todos y la accesibilidad universal, especialmente en relacion con las
personas con discapacidad.

Disposicién adicional segunda. Oferta a distancia del presente titulo.

Los modulos profesionales que forman las ensefianzas de este ciclo formativo podran
ofertarse a distancia, siempre que se garantice que el alumnado pueda conseguir los resul-
tados de aprendizaje de los mismos, de acuerdo con lo dispuesto en la presente orden. Para
ello, la Administracion educativa adoptara las medidas que estimen necesarias, y dictara las
instrucciones precisas.

Disposicién adicional tercera. Titulaciones equivalentes y vinculacién con capacitaciones
profesionales.

La formacion establecida en el real decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, en el médulo
profesional de Formacion y orientacién laboral, capacita para llevar a cabo responsabilidades
profesionales equivalentes a las que precisan las actividades de nivel basico en prevencion
de riesgos laborales, establecidas en el Real Decreto 39/1997, de 17 de enero, por el que se
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S PR P S aprueba el Reglamento de los Servicios de Prevencion, siempre que tenga, al menos, 45
AN O G horas lectivas.

i ‘ Disposicién adicional cuarta. Regulacién del ejercicio de la profesion.
[ De conformidad con lo establecido en el Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que
se establece la ordenacion general de la formacion profesional del sistema educativo, los

| I..‘“- . . .. . .

<) ) elementos recogidos en la presente orden no constituyen una regulacién del ejercicio de pro-

A fesion titulada alguna, con respeto al ambito del ejercicio profesional vinculado por la legisla-
: rf cion vigente a las profesiones tituladas.

Disposicion transitoria Unica. Proyecto curricular y programaciones didacticas.

Los centros educativos dispondran de un periodo de dos cursos escolares para elaborar
el proyecto curricular del ciclo formativo y adecuar las programaciones didacticas a lo dis-
puesto en esta orden.

Disposicion final primera. Implantacion del nuevo curriculo.

Este curriculo se aplicara en la Comunidad Autbnoma de Aragoén a partir del curso escolar
2014/15, en todos los centros docentes autorizados para su imparticion y de acuerdo al si-
guiente calendario:

a) En el curso 2014/15, se implantara el curriculo de los médulos profesionales del primer
curso del ciclo formativo de las ensefianzas correspondientes al titulo de Técnico Su-
perior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos establecido por el Real De-
creto 1583/2011, de 4 de noviembre.

b) En el curso 2015/16, se implantara el curriculo de los modulos profesionales del se-
gundo curso del ciclo formativo de las ensefianzas correspondientes al titulo de Téc-
nico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos establecido por el
Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre.

Disposicion final segunda. Habilitacion para la ejecucion.
Se faculta a la Direccion General competente en materia de Formacion Profesional a dictar
las disposiciones necesarias para la aplicaciéon de la presente orden.

Disposicion final tercera. Entrada en vigor.

La presente orden entrara en vigor el dia siguiente al de su publicacion en el “Boletin Ofi-
cial de Aragon”.

Zaragoza, 8 de mayo de 2014.
La Consejera de Educacion, Universidad,

Cultura y Deporte,
DOLORES SERRAT MORE

16987

csv: BOA20140528002



Num. 102

Boletin Oficial de Aragoén 28/05/2014

== GOBIERNO
==DE ARAGON

Departamento de Educacién,
Universidad, Cultura y Deporte

ANEXO |
Modulos profesionales

Modulo profesional: Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D
Codigo: 1085
Equivalencia en creditos ECTS: 7
Duracion: 105 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)

e)

Se ha especificado el formato (de trabajo, de reproduccion, 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 funcion del modo de exhibicion.

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

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 realizacion del proyecto.

2. Define las caracteristicas del modo de trabajo en red y los protocolos de comunicacion e
interaccion necesarios para la realizacion de un proyecto de animacion, valorando los equipos
técnicos y humanos que intervienen en los distintos tipos de proyectos.

Criterios de evaluacion:

a)

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 utilizacion 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 del trabajo teniendo en cuenta la
ergonomia y el buen funcionamiento de los equipos.

Se ha disehado un organigrama del proceso, teniendo en cuenta la asignacion 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 comunicacion e interaccion, asignando los permisos
jerarquizados para cada usuario.

Se ha establecido un sistema de revision y actualizacion diaria de ficheros, teniendo en
cuenta la racionalidad de la evolucion del proyecto y la reasignacion de tareas, para evitar
la superposicion y repeticion de trabajos.

3. Realiza la separacion de capas y organiza los efectos de render, valorando las posibilidades de
configuracion de los parametros para el calculo final de construccion de la imagen.

Criterios de evaluacion:

a)

Se ha elegido el sistema idbneo de render para el proyecto, a partir de la valoracion de las
ventajas e inconvenientes que aportan las distintas opciones posibles respecto a la
rapidez, calidad y facilidad de manipulacion, para la correccion y ajuste de parametros.
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b) 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).

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

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

e) Se ha realizado el render optimizando los tiempos y necesidades de postproduccion, a
partir de la importacion de las referencias de los modelos definitivos.

4. Realiza el render final por capas, evaluando las necesidades de supervision del proceso y la
aplicacion de medidas correctoras destinadas a la consecucion del material de postproduccion.

Criterios de evaluacion:

a) 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.

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

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

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

e) Se ha disehado el sistema de clasificacion y archivo de las capas resultantes, con su
nomenclatura correspondiente, en funcion de los protocolos establecidos en la definicion
de proyecto.

5. Finaliza el proyecto de imagen realizando el disefho de los efectos cinematograficos requeridos
por el guidbn y analizando las posibilidades de ajuste de los recursos y tiempos a la dimension 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, segin las dimensiones del proyecto.

b) Se han determinado las caracteristicas de los plugins necesarios para el diseho de los
efectos, valorando las posibilidades de obtencion de los méas adecuados mediante la
investigacion y el establecimiento de contactos e intercambio de informacion con otros
usuarios o proveedores.

c) Se han generado los efectos para la integracion, 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 disehado 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 animacion:
Caracteristicas de los proyectos de animacion.
Peliculas para cine o consumo doméstico.
Animaciones para juegos.
Animaciones para proyectos multimedia.
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Aspecto final del producto: formatos de exhibicion, publicacion y difusion.
El target: tipos de publico y medios de consumo de los proyectos.
— Dimensionado de un proyecto de animacion:

Creacibn del proyecto respecto del presupuesto. Presupuestar un proyecto. Los estudios de
animacion: panorama nacional, europeo e internacional.

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

El equipo humano.

Calculo de plazos: las fases de un proyecto de animacion.

Duracion y calculos de volumen de espacio virtual.

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.
Los sistemas de referencias.
Definicion del equipo humano para cada fase del proyecto.
— Configuracion 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:
— El software de render.GPU vs CPU y sus software de render
— Calidades y velocidades de proceso.
— Adaptabilidad a la infraestructura tecnologica.
— Los interfaces de usuario.
— Aplicacion del sistema de render:
Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano.
Separacion de elementos en capas.
Aplicacion de los efectos de render.
Analisis previo de los movimientos de las camaras y las diferentes capas de render.
Realizacion del render final por capas: RAW RENDER.
— Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo.
— Las granjas de render.
— 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 estacion y
actualizacion inmediata de los mismos.

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

Finalizacion del proyecto de imagen:
— Software de postproduccion.
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— Los efectos cinematograficos: desenfoques, motion Blur, filage y, Z-buffer.

— Procesos de integracion en postproduccion:
Los sistemas de capas.

La integracion.

Las técnicas para el realce de capas.
La profundidad.

La aplicacion de efectos.

— Diseno y generacion de efectos nuevos:
Anélisis 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: peculiaridades
de los distintos tipos.

Orientaciones pedagogicas

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 se dediquen las actividades de ensehanza /aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Disenho,
dibujo y modelado para animacion, Color, iluminacion y acabados 2D y 3D, Animacion de elementos
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, realizacion de cine y video, postproduccion de video y postproduccion de audio.

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

La formacion del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales a), b) y e) del ciclo
formativo, y las competencias a), b) y e) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de peliculas de animacion 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
ensenanza aprendizaje de:

— Trabajo en red con referencias.
— Diseno de trabajos de imagen animada.

— Renderizacion y finalizacion de proyectos de imagen animada.

Modulo profesional: Diseho, dibujo y modelado para animacion.
Codigo: 1086
Equivalencia en creditos ECTS: 11
Duracion: 192 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Diseha y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion, valorando la utilizacién de distintos
métodos plasticos y tecnologicos.

Criterios de evaluacion:
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a) Se ha decidido el método basico que hay que a utilizar (tipologia de lineas, nivel de
concrecion o abstraccion y proporcionalidad, entre otros), para el diseno de personajes,
escenarios y atrezo adecuados para un proyecto de animacion, a partir del analisis de sus
requerimientos y del estudio de bocetos y disehos de diferentes autores.

b) Se han decidido los materiales que se van a utilizar, a partir de la valoracion de su idoneidad
para cada diseno, en funcion de las caracteristicas del proyecto.

c) 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.

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

e) Se han representado tridimensionalmente los bocetos, respetando las proporciones y
acabados de los dibujos originales en diferentes materiales modeables (plastilina, arcilla,
pasta de papel u otros).

f) Se han elaborado los disehos con diferentes herramientas plasticas materiales o por
ordenador, optimizando los recursos graficos y fuentes disponibles y adecuandose a la
dimension del proyecto.

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

Criterios de evaluacion:

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

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

c) 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.

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

e) Se ha realizado la incorporacion de los aspectos visuales previamente estudiados a un
conjunto de imagenes representativas del producto final.

f) 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.

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

h) Se ha realizado el ajuste de los recursos disponibles y medios de exhibicion, reproduccion y
publicacion, elaborando las cartas de color.

3. Elabora los storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion, analizando las
necesidades de accion, ritmo y narrativa del proyecto.

Criterios de evaluacion:

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

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

c) Se han determinado los movimientos de camara, entradas y salidas de personajes y
modificaciones de los escenarios, fijando fotogramas clave y realizando pequehas
animaciones de los encuadres y/o personajes sobre la digitalizacion del storyboard.

d) 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 edicion adecuadas.

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

f) Se ha modificado el storyboard sustituyendo los dibujos no pertinentes tras el visionado critico
de la animatica.
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4. 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)

Se ha definido la fragmentacion de los disehos 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 construccion 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 segln el
storyboard.

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

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

5. Modela en 3D personajes, escenarios, atrezo y ropa, analizando las caracteristicas del empleo de
diferentes tipos de software.

Criterios de evaluacion:

Se han determinado los tamahos finales, los métodos de modelado, la escala final y las
caracteristicas 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.

Se han modelado en tres dimensiones personajes, escenarios y elementos de atrezo,
ajustandose a las hojas de modelo y de giro.

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

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

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

Contenidos:

Diseno y creacion 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 grafica:

Normas DIN, UNE, ISO. Elementos esenciales para la correcta croquizacion y acotacion.
Diferencias de diseho en 2D y 3D. Materiales.
Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridimensional y su representacion sobre el plano.
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Simplificacion de formas: de Caravaggio a Picasso.
Escalas. Campos de aplicacion.

La proporcion en el cuerpo humano. Nociones basicas de anatomia humana y animal,
extrapolaciones y simplificaciones.

Analisis de la personalidad del personaje.

Lipsinc (animacion de los labios de acuerdo con el audio)

El diseho del espacio habitable. Arquitectura y urbanismo. Interiorismo y ambientes.
Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.

Realizacion de catalogos, archivos de referencia e inspiracion.

La representacion tridimensional.

— La narrativa grafica:

Composicion. Expresividad de los elementos formales en el campo visual.
El comic. Narrativa del comic. Evolucion del género. Similitudes con el Storyboard.

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. Codigos expresivos y su iconicidad.

— Observacion y analisis de la estética contemporanea. Las modas (realismo, anime japonés,

cartoon, etc...)
— Observacion y analisis de la naturaleza.
— Elaboracion de las hojas de modelo:

Hoja de construccion.

Hoja de giro del personaje (Turnaround).

Hoja de expresiones.

Hoja de poses.

Hoja de tamahos comparativos.

Otras hojas de modelo.

— La luz definidora de formas. Luz natural y artificial. Representacion bidimensional del volumen.

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

— Elaboracion de la carta de color:
Teoria del color y sistemas de clasificacion. Valores expresivos y descriptivos.
El color como fendémeno fisico y visual. Color luz y color pigmento.
Expresividad del color. Relatividad. Codigos e interpretaciones.
Elaboracion de los estudios de color.

— Definicion del estilo de la animacion:
Comparacion de productos de animacion.
Elaboracion de dossier de aspectos visuales.
Realizacion de test de plblicos.
Elaboracion de estadisticas de colores, expresiones, rasgos, vestuarios y decorados.
Elaboracion de imagenes representativas del producto final.

Elaboracion de storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion:

— Conceptos basicos de composicion de plano.

— Documentacion: analisis de los clasicos del storyboard.
— La imagen fija y en movimiento.

— Analisis de peliculas de diferentes géneros.
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— Uso y elaboracion del storyboard:
Representacion del movimiento en vihetas.
Imagenes secuenciadas.
Del cine al comic y del comic al cine.
— Grabacion de sonido sincronica.
— Nociones basicas de edicion sonora:
Mono y estéreo.
Transiciones y niveles.
Filtros y efectos.
Edicion 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.
La banda internacional de sonido: los stems.
Los planos sonoros.
Las leyes de la narrativa audiovisual y el montaje. Ritmo audiovisual.
Leer y escribir una carta de animacion.
El timming de la animacién y su uso para cambiar el ritmo.

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

— Elaboracion de la lista de elementos que hay que modelar:

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

Escalado.

Fragmentacion de los modelos.

Animacion por modificacion y por sustitucion: modelado de elementos repetidos.
— Reconstruccion tridimensional de la vision espacial de los modelos:

Construccion de esqueletos y sistemas de sujecion.

Materiales de modelado. Materiales clasicos en la animacion: pasta de modelar, madera,
arena, tela y carton, entre otros.

Eleccion de los materiales: rigidos y moldeables.
Lenguaje corporal y gestual.
— 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 direccion artistica: bocetos (personajes,
escenarios y props) y esculturas.

— Preparacion 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.
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Poligonos.
Los blueprints como sistemas de referencia
Subdivision surfaces.
Otros.
— Elaboracion de personajes.
— Elaboracion de escenarios.
— Elaboracion de atrezo y props.
— Elaboracion de ropa mediante patrones.
— Optimizacion de los modelos.
— Finalizacion, nomenclatura y archivado de las superficies generadas.
- Exportacion de movimientos de personajes a impresoras 3d para animacion tradicional

Orientaciones pedagogicas

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 se dedigquen las actividades de ensehanza-aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Proyectos
de animacion audiovisual 2D y 3D, Color, iluminacion y acabados 2D y 3D, Animacion de elementos
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 realizacion de cine y
video, postproduccion de video y postproduccion de audio.

El presente modulo desarrolla las funciones correspondientes de diseho, dibujo y modelado de
personajes, escenarios y atrezo para todo tipo de producciones de animacion 2D y 3D.

La formacion del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales a), b) y d) del ciclo
formativo, y las competencias a), b) y d) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de realizacion de peliculas de animacion 2D y 3D,
animaciones para publicidad y videojuegos e integracion de animaciones en imagen real, que estan
vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensehanza aprendizaje de:

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

Modulo profesional: Animacion de elementos 2D y 3D
Codigo: 1087
Equivalencia en créditos ECTS: 16
Duracion: 256 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Realiza la animacion y captura en stop motion o pixilacion, valorando las posibilidades de
optimizacion de las operaciones y adaptandose a los requerimientos del guion técnico.

Criterios de evaluacion:

a) Se han optimizado las secuencias mecanicas para reducir al minimo los tiempos de
modificacion de puesta en escena mediante la realizacion de un plan de trabajo.

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

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

e) Se ha realizado la animacion, modificando posiciones en los fotogramas adecuados y
sustituyendo los elementos necesarios segn 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 diseho del interfface mas adecuado para la
animacion.

Criterios de evaluacion:

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

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

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

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

e) 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.

f) 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.

g) Se han incluido musculos y diferenciado los s6lidos rigidos (rigid bodies) y la geometrias
controladas por particulas (soft bodies), automatizando movimientos secundarios y colisiones.

h) Se ha elaborado el interface de animacion, reuniendo en una sola herramienta todas las
posibles deformaciones (de diferentes grados de complejidad segin las partes que hay que
animar), para la utilizacion del character setup por otros usuarios.

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

Criterios de evaluacion:

a) 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 animacion
por cada plano, personaje y/o decorado.

b) Se han dibujando los fotogramas clave y se han fragmentado decorados, personajes y
elementos 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 animacion.

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

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

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

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

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

Criterios de evaluacion:
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a) Se han definido las caracteristicas de los efectos 3D que hay que generar en cuanto a
duracion, tipologia de efecto y momento de la aplicacion (anterior o posterior a la animacion
de los personajes), consignandolo en un listado.

b) 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.

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

d) 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.

e) Se han creado multitudes realizando la sustitucion de las particulas por modelos animados.

f) Se han configurado los atributos del hardware render buffer para visionar las particulas
previamente a la generacion de las imagenes.

5. 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.

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

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

d) Se ha realizado la importacion y colocacion 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 acotacion de los planos en cuanto al numero de fotogramas,
desplazamientos, giros y escalados que requieren los personajes y objetos con los que
interacttan (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 optica aplicada.

Criterios de evaluacion:

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

b) Se han colocado las focales fijas en cada plano, ajustando las distancias camara-objeto en
funcion 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.

d) 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 accion del plano y al dramatismo requerido.

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

f) 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
objetos y fondos, movimientos, luminosidad y diafragma virtual, elaborando un informe para
su posterior postproduccion.

7. 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) Se han valorado los movimientos (desplazamiento y velocidad), el nUmero de elementos, el
numero de sensores de captura necesarios para cada elemento y la traslacion de la captura
al espacio virtual, para disehar el sistema de captura de movimiento y/o rotoscopia mas
adecuado al proyecto.

b) Se ha realizado la distribucion en el espacio real de las camaras de captura segun el sistema
predisehado y acorde con el software de captura de movimiento.
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c) Se ha realizado la ubicacion definitiva de los sensores de captura en los puntos adecuados
del actor, respondiendo a las exigencias del software y mediante diversos ensayos.

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

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

f) Se han capturado los fotogramas de referencia necesarios y se han ajustado los tamanos 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
referencia.

g) Se han realizado los ajustes de las imagenes de referencia (ampliacion o disminucion y
encuadre) segln las indicaciones del storyboard y se han indicado los detalles de los
elementos que se van a rotoscopiar.

h) Se han enclavado las imagenes de referencia teniendo en cuenta la fragmentacion espacio-
temporal de los planos, para su uso en regletas de animacion (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:
— Animacion 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. Elaboracion de tablas de contenido en funcion de la accion,
diadlogo y sonido (musica y efectos).

La pixilacion.
La interpretacion: expresion corporal y gestual.

Realizacion de los movimientos faciales ajustandose 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.

— Colocacion de las articulaciones y elementos moéviles: la morfologia del modelo.
— Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin).

— Necesidades del personaje animado: articulaciones y elementos moviles, esqueleto basico,
animacion de elementos secundarios.

— Aplicacion de deformadores. Conexion 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.

— Diseno del interface de animacion.

— Finalizacion del setup, nomenclatura de catalogacion y archivado de modelos y representaciones.
Animacion de fotogramas:

— La carta de animacion:
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Elaboracion de tablas de tiempo de cada elemento animado.

Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
— Animacion de fotogramas 2D:

Software de animacion 2D.

El trabajo por capas en la animacion

La animacion en fotogramas completos.

El acting y los principios basicos de la animacion.

La animacion secundaria.

La intercalacion.

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

Interfaces de animacion.

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

Realizacion de los movimientos derivados segin la intencionalidad dramatica.
Realizacion de los movimientos faciales, ajustandose a las referencias de imagen y sonido
(sincronizacion y lipsync).
Realizacion de efectos 3D:
— Software de efectos 3D.
— Efectos fisicos y particulas:
Diseno de particulas.
Generacion de particulas.
Animacion de particulas.
Elaboracion de dinamicas.
—Listas de efectos 3D: duracion, tipologia y momento de aplicacion.
— Interaccion entre masas y con efectos fisicos.
— Creacion de multitudes 3D.
— Generadores de particulas. Creadores de emisores.
— Objetos dinamicos.
— Creacion de multitudes.
— Diseho, creacion y animacion del modelo. Rigid y soft bodies.
— El hardware render buffer.
Elaboracion del layout y preparacion de los planos para animacion:
— El software de colocacion 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. Incorporacion 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 formacion de imagen:
Distancia focal y profundidad de campo.
Profundidad de foco y distancia hiperfocal.
Campos de vision.
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Comportamiento de lentes complejas.
— Céamara 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.
— Colocacion y movimiento de camaras en animacion:
Herramientas de camara en animacion.
Fijacion de los tiros de camara segun storyboard y animética.

Ubicacion de las camaras: fijacion de parametros opticos, 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.
Diseno del espacio de captura y distribucion de camaras. Valoracion del movimiento.
— La rotoscopia:
Obtencion, escalado y archivado de las imagenes originales.
Camaras fotograficas y cinematograficas para rotoscopia. Definicion del nUmero de sensores.
El escaner.

Elaboracion de capas para rotoscopia en acetatos segin los parametros técnicos de la
fotografia de animacion.

Elaboracion de superposiciones y rotoscopias: en superficies planas y por ordenador.

Orientaciones pedagogicas

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
imparticibn es conveniente que se dediquen las actividades de ensehanza /aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Disenho,
dibujo y modelado para animacion, Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, Color, iluminacion y
acabados 2D y 3D y Realizacion de proyectos multimedia interactivos del presente ciclo; asi como
con otros moédulos de otros ciclos de la familia profesional que desarrollan las funciones de
produccion de audiovisuales y realizacion de cine y video.

El presente modulo desarrolla las funciones de animacion 2D y 3D, y de realizacion 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, animacion, multimedia
interactivo y television.

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales c) y d) del ciclo formativo,
y las competencias c) y d) del titulo.

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 ensehanza aprendizaje de:

— Captura de movimiento y rotoscopia.
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— Animacion de stop motion.

— Preparacion (setup) de personajes, escenarios y atrezo.
— Animacion de personajes, escenarios y atrezo.

— Colocacion de camaras virtuales.

Modulo profesional: Color, iluminacion y acabados 2D y 3D
Codigo: 1088
Equivalencia en créditos ECTS: 11
Duracion: 160 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Genera los mapas UV de los modelos, analizando las posibilidades de empleo de las
herramientas de software mas adecuadas para la operacion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

e)

Se ha estudiado la geometria de cada modelo, analizando su morfologia para su idonea
colocacion en un espacio bidimensional, con vistas a su posterior pintado y aplicacion de
mapas.

Se han generado los mapas UV de cada elemento del modelo segin 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 aplicacion de texturas de cada modelo, generando las versiones de UV
(UV sets) necesarias.

2. 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:

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

Se ha elegido el material adecuado segln 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 volumeétrico (desplazamiento) o visual (gump) de cada material.

3. Genera pelo virtual, geometria pintada (paint effects), texturas procedurales 2D y 3D y bitmaps,
animandolos (en su caso) y analizando sus posibilidades de ajuste a los estudios de color y a la
dimension del proyecto.

Criterios de evaluacion:

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

Se han pintado los mapas necesarios para dar forma, color, grosor y longitud al pelo,
animandolos 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.

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.

17002

csv: BOA20140528002



Num. 102 Boletin Oficial de Aragoén 28/05/2014

== GOBIERNO
==DE ARAGON

Departamento de Educacién,
Universidad, Cultura y Deporte

e) 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 resolucion final.

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

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

h) Se ha disenado un sistema de archivado de los modelos texturizados, materiales,
procedurales 2D y 3D y bitmaps en las ubicaciones pertinentes y con los nombres
adecuados, para la localizacion inmediata por parte de cualquier usuario.

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

Criterios de evaluacion:

a) Se ha decidido el modo de fragmentacion de los dibujos para la 6ptima aplicacion del color,
buscando la eficacia y el resultado artistico deseado.

b) Se han seleccionado los materiales de tincion para el coloreado segin los requerimientos de
la captura de imagen y los efectos predisehados.

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

d) Se han aplicado los colores sobre elementos tridimensionales para stop motion segln los
disenos originales, teniendo en cuenta los parametros de iluminacion y puesta en escena.

e) Se han aplicado los colores sobre fondos, trampantojos y forillos segin los disenhos originales,
teniendo en cuenta los parametros de la camara de captura y de iluminacion.

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

Criterios de evaluacion:

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

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

c) Se ha definido la orientacion, altura y amplitud de los haces de cada fuente de luz segln los
estudios de color, dibujando un croquis con los planos de planta y alzado de cada escenario.

d) 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.

e) 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
eleccion de las herramientas de software adecuadas.

Criterios de evaluacion:

a) Se han conseguido los efectos de claroscuro de los estudios de color, aplicando la
iluminacion predeterminada.

b) Se han adecuado los tamahos 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.

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

d) 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.

e) 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.

f) Se ha conseguido el efecto predeterminado en los estudios de color, modificando los
parametros de dureza, transparencia, profundidad y oclusion de luces y sombras.
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g) Se han animado las luces del escenario que sean susceptibles de ello, modificando los
parametros necesarios y ajustando los fotogramas clave, a fin de conseguir el efecto
deseado.

7. llumina cada plano animado, realzando los personajes definidos y analizando la intencionalidad
dramatica.

Criterios de evaluacion:

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

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

c) Se ha conseguido 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 adecuacion dramaética, creando las luces nuevas
necesarias 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 posicion de inicio y final, la
intensidad, el color o aquellos parametros que sean necesarios, adaptandose a las exigencias
del guion.

Contenidos:

Generacibn de los mapas UV de los modelos:
— Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales.
— Caracteristicas morfologicas de los objetos.
Los mapas UV.
Plugins para mapas UV
Plugins generacion de texturas a partir de fotografias
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 comprobacion 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.
Blsqueda de fuentes reales o virtuales para la texturizacion.
— Aplicacion de los materiales sobre los modelos:
Software (2D y 3D) de generacion y aplicacion de materiales.
Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de finalizacion.
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Caracteristicas de las texturas: transparencia, volumen, brillo y color.
Identificadores para el texturizado
Comprobacion y correccion de las texturas mediante renders de prueba hasta la consecucion de una
apariencia optima
— Animacion 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:
Analisis de la morfologia real del pelo
— Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color y comportamiento segun los ambientes.
— Generacion de pelo virtual:
Software para la generacion de pelo.
— Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:
Utilizacion de las herramientas de generacion 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: optimizacion del volumen gréafico.
Software de geometria pintada.

Conversion a poligonos para animacion

Aplicacion de color fisicamente o por ordenador para stop motion:
— Aplicacion 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.

— Aplicacion 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:

Parametros y propiedades de la luz: reflexion, refraccion y difraccion, temperatura de color,
intensidad, flujo, luminancia e iluminancia.

Calidad de la luz: luz dura y luz suave. Haces de luz, orientacion y angulacion. Angulos solidos.
Sombra y penumbra

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.
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Luces IES y captacion de datos de fabricantes a través de la pagina web para aplicacion en
modelos reales.

Visualizacion de luces segln los estudios de color.
Seleccion de tipos de luces para un escenario: rellenos, puntuales, dirigidas, efectos.
Aplicacion, modificacion y animacion de las luces virtuales:
— Aplicacion 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.
lluminacion HDRI, creacion de imagenes HDRI. Active shaders por GPU
— Mapas de sombras: cuantificacion.
— Ajuste de los parametros:
Intensidad y dureza.
Color.
Oclusion, transparencia y profundidad.
— Animacion de luces.
lluminacién de planos animados:
Historia de la iluminacion cinematogréafica
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 pedagogicas.

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 se dediquen las actividades de ensehanza/aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Diseno,
dibujo y modelado para animacion, Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, Animacion de
elementos 2D y 3D y Realizacion de proyectos multimedia interactivos 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 cine y video, postproduccion de video y postproduccion
de audio.

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

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales c) y d) del ciclo formativo y
las competencias c) y d) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, 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
ensehanza aprendizaje de:

— Texturizacion de modelos 3D.
— Pintado de imagenes 2D y 3D.
— lluminacibn de personajes y escenarios en animacion.
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Modulo profesional: Proyectos de juegos y entornos interactivos
Codigo: 1089
Equivalencia en créeditos ECTS: 7
Duracion: 105 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)

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
colaboracion 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 informacion desde la perspectiva
del usuario y las caracteristicas del producto audiovisual multimedia interactivo (catalogo de
productos, ensehanza asistida por ordenador, videojuegos, aplicaciones para dispositivos
moviles y realidad virtual, entre otros).

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

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

Se han determinado los requisitos ergondémicos aplicables al diseho del dialogo, los
procedimientos de evaluacion, pruebas y medicion de la usabilidad y accesibilidad, a partir del
contexto de uso, las recomendaciones y las condiciones de diseno para todos.

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

2. Determina las arquitecturas tecnologicas de produccion o desarrollo y de destino o despliegue
(usuario final) de los proyectos audiovisuales multimedia interactivos, relacionando las
especificaciones técnicas con los requisitos de operacion y seguridad.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han segmentado los diagramas de los modelos iniciales en secciones o capas para
mostrar la logica de la aplicacion, el diseho 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
implementacion).

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

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

3. Planifica y realiza el seguimiento de proyectos audiovisuales multimedia interactivos, valorando
procedimientos de optimizacion de recursos, tiempo y presupuestos.

Criterios de evaluacion:
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a)

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,
relaciones, 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 méargenes
de demora permisibles e identificando la ruta critica y las consecuencias de los retrasos o
incumplimiento de plazos.

Se ha elaborado el plan de accion para el desarrollo e implantacion 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 comunicacion
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 coordinacion de los
recursos durante las diferentes fases.

4. Define un sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia interactivo,
elaborando la documentacion necesaria segin la normativa internacional.

Criterios de evaluacion:

a)

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 documentacion de
la calidad.

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

Se ha disehado el contenido de las baterias de pruebas para la futura evaluacion del prototipo
y de la version beta.

Se ha disehado el contenido de las baterias de pruebas para la comprobacion de
compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

Se ha disehado el contenido de las baterias de pruebas externas de evaluacion del prototipo
por el publico objetivo.

Se ha establecido el sistema de documentacion de soporte (manual de usuario y manual en
linea, entre otros).

5. Organiza como moédulos 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 modulos de informacion del proyecto (agrupaciones de fuentes de
textos, graficos, sonidos, imagenes fijas e imagenes en movimiento) segun las
especificaciones, para garantizar su fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamano,
posicion y funcion en el producto.

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

Se han establecido las relaciones entre los modulos de informacién y su ubicacion en el
producto audiovisual, en funcion de las técnicas narrativas y estéticas.

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.

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

Se ha establecido el sistema de organizacion y catalogacion de fuentes conforme a los
requisitos de operacion y seguridad acordados.
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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
disponibilidad 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 gréaficos, estilos narrativos, especificaciones y requisitos del
proyecto interactivo multimedia:

— Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales interactivos:
Nuevas areas de negocio, empresas, productos y servicios
Aspectos interactivos como valor ahadido a un producto de comunicacion nuevo o ya existente

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

— Modelizacion de sistemas: herramientas, técnicas y procedimientos:

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

Modelado de requisitos desde la perspectiva del usuario: 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 colaboracion (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 diseno.
— Narrativa y comunicacion interactiva:
Arquitectura de la informacion, disenho de la interaccion y la navegacion.
Narrativa lineal e interactiva: estructura secuencial-determinada y modular.
Estética informacional del espacio y acciones.
Programacion de acontecimientos en desarrollos espacio-temporales.

Analisis de situaciones. Matrices heuristicas: lugares o emplazamientos, movimientos y
acontecimientos posibles y caracteres de estos.

Analisis 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).

— La interfaz de usuario (Ul):
Sistemas operativos e interfaces de usuario.
Tipologias y generaciones de interfaces de usuario.
Aspectos ergondmicos, psicologicos y cognitivos de las interfaces de usuario.
Signos visuales e interactivos.

Consistencia de la interfaz grafica de usuario (GUI): pistas inequivocas e indicaciones intuitivas
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 acomodacion de
aspectos graficos y/o formales a la funcion.

— Requisitos ergondémicos, de usabilidad y accesibilidad:
Diseno del dialogo entre las personas (usuarios/as) y los sistemas de informacion.
El diseho para todos. Orientaciones, recomendaciones y normativas aplicables.
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Técnicas y parametros involucrados para la especificacion de los requisitos ergonomicos vy la
medicion de la usabilidad y accesibilidad: contexto de uso, procedimientos de evaluacion, criterios de
medida y validacion.

Especificaciones de los requisitos ergondmicos y pruebas de rendimiento de los dispositivos de
entrada y de senalizacion diferentes al teclado.

La representacion y la presentacion de la informacion de manera visual.

Guias para el usuario, autodescripciones, pantallas de ayuda, documentacion de soporte y
sistemas —tolerantes a fallos— de gestion 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-WAL.

Determinacion de las arquitecturas tecnologicas de desarrollo y de destino de los proyectos
audiovisuales 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 distribucion general del hardware necesario: diagramas de implementacion.
Esquemas y modelos de bases de datos: diagramas entidad-relacion.

— Arquitecturas, plataformas y entornos tecnologicos (hardware y software):
De produccion o desarrollo: requisitos técnicos y capacidades previstas.

De destino o despliegue (usuario final o soporte del modelo de informacion): 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 difusion de productos: ordenadores,
videoconsolas, telefonos moviles, equipos de electronica de consumo, DVD, Internet, TV interactiva u
otros sistemas de exhibicion.

— Seleccion de equipos y herramientas de produccion o desarrollo:
Hardware y software de base
Herramientas de creacion, edicion, tratamiento y/o retoque de fuentes.
Herramientas de integracion 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 visualizacion de datos.
Aspectos ambientales y eficiencia energética.
Parametros de organizacion y configuracion del entorno tecnologico.
Permisos de acceso a la informacion: controlado y discrecional.
Planificacion y realizacion del seguimiento de proyectos audiovisuales multimedia:
— Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.
— Planificacion, organizacion, ejecucion y control.
— Recursos humanos, técnicos y materiales.
— Hitos, tareas y relaciones de dependencia.
— Estimacion de la duracion de las tareas con analisis hipotéticos.
— Aplicacion 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 actualizacion de tareas.
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— Plan de accion para el desarrollo e implantacion 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.
Definicion de un sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia interactivo:
— Pruebas, evaluacion y validacion de escenarios y especificaciones:
Especificaciones de los equipos de analisis, diseno y realizacion.
Evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias.

Evaluacion de la consistencia y complecion de las especificaciones y estandares de
documentacion.

Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion.

— Evaluacion técnica, tecnologica y competitiva de los procesos:
Planes de seguimiento, calidad y mantenimiento.
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 diseho de baterias de pruebas de evaluacion del producto audiovisual multimedia
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 moédulos de informacion:

— Valoracion 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 modulos de informacion del producto multimedia:
Modalidad narrativa: lineal (secuencial y determinada) y/o interactiva.
Fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamano, posicion y funcion en el producto.
Grados de interactividad y control.

Estructuracion de moédulos: 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).
Reagrupacion y reestructuracion de la informacion.
Metadatos: procesamiento y recuperacion de informacion.
Diagramacion de los contenidos organizados.
Estructuras topologicas y acceso a la informacion: redes y arboles.
Estructura modular y flujo de la experiencia de usuario.
Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapositivas.

— Derechos de autor y propiedad intelectual:
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Mecanismos de proteccion y legislacion vigente.

Contratos de cesibn y compraventa de derechos.

Agencias de licitacion de derechos.

Formalizacion de roles o atribuciones en los créditos de los proyectos.

Licencias del software y proteccion de los derechos de autor. LICENCIAS CREATIVE
COMMONS

— Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones:
Integridad y disponibilidad de la informacion.
Sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
Tipos de backup: completo, incremental y diferencial.
Integridad y disponibilidad de la version adecuada de los productos.
Sistemas de control de versiones: diferencias, estado y traza de productos.
Repositorios y copias de trabajo: resolucion de conflictos.

Orientaciones pedagogicas

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 se dediquen las actividades de ensehanza/aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Realizacion
de proyectos 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 produccion de audiovisuales.

El presente modulo desarrolla las funciones correspondientes al diseho, planificacion,
coordinacion y seguimiento de la realizacibn 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.

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales a), f), g) y o) del ciclo
formativo, y las competencias a), f), g) y o) del titulo.

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

— Determinacion de arquitecturas tecnolbgicas y de médulos de informacion.
— Establecimiento de baterias de pruebas de evaluacion de productos multimedia interactivos.
— Elaboracion de planes de trabajo de proyectos multimedia.

— Organizacion narrativa de los moédulos de informacion del proyecto audiovisual multimedia
interactivo.

Modulo profesional: Realizacion de proyectos multimedia interactivos.
Codigo: 1090
Equivalencia en creditos ECTS: 12
Duracion: 192 horas
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Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

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

Criterios de evaluacion:

a)

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 diseho
para todos.

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 actualizacion 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
del usuario y atendiendo a los criterios ergonomicos, de accesibilidad y usabilidad.

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

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

Criterios de evaluacion:

a)

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

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

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

Se han realizado los modulos 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 modulos 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
realizados sobre las fuentes y modulos de informacion.

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

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

Criterios de evaluacion:

a)

Se han catalogado y archivado las fuentes y modulos de informacion, decidiendo el formato
mas adecuado segln la arquitectura tecnologica, el soporte de difusion y el destino de
publicacion del proyecto multimedia interactivo.
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b) Se han realizado copias de seguridad de los modulos de informacion y de las fuentes,
garantizando su integridad y disponibilidad.

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

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

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

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

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

Criterios de evaluacion:
a) Se han generado los diferentes estados de los elementos interactivos, introduciendo
animaciones, textos, imagenes y/o sonidos, siguiendo las especificaciones del diseno.

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

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

d) Se han generado graficos dinamicos que permitan la interaccion por parte del usuario.

e) 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 ejecucion, empleando
las herramientas de depuracion de codigo.

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

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

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

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

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

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

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

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

Contenidos:

Construccion de la interfaz principal de navegacion y control:
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— La estructura de productos multimedia interactivos:

Interpretacion de especificaciones y documentacion del proyecto.
Diseno en capas: interfaces, logica de negocio y datos.
Separacion de la estructura, el contenido y la presentacion.

— La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos:

Aplicacion de criterios ergonbmicos, de accesibilidad, usabilidad y diseho para todos.
Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz.

Adecuacion de la interfaz al usuario e internacionalizacion (i18n).

Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos. Licencias de desarrollo.
Ventajas e inconvenientes de los elementos vectoriales y bitmap.

Elementos de la interfaz: niveles de interaccion requeridos.

Jerarquias de componentes y generacion de controles basicos: controles de reproduccion,
elementos de navegacion, elementos boton, botones radio, confirmacion, menus, barras de
desplazamiento y paneles entre otros.

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.

Percepcion de la profundidad y sombreado (umbroindicadores).

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

Interfaces de 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 adaptacion 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 animacion) y sonido (locuciones, efectos y musica).

Requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n).

Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacion de fuentes: sehal analogica y digital,
conversion, captura, tratamiento y transmision de la sehal, digitalizacion de sonido
(locuciones, efectos y musica), parametros de digitalizacion, calidad y tamaho de archivo,
frecuencia de muestreo, resolucion (profundidad en bits), nUumero de canales y duracion del
sonido. Tipos de archivo y compresiones. Calidades necesarias respecto de un dispositivo
dado.

Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque. Herramientas de edicion,
tratamiento y retoque de fuentes. Ediciones basicas de archivos sonoros: modificacion de la
onda, fundidos, atenuacion progresiva, inversion de onda. Creacion de espacios sonoros y
sonido envolvente. Sonido holografico. 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 imagenes
en movimiento (video y animacion).

Técnicas y herramientas para el trabajo con texto: reconocimiento optico de caracteres
(OCR). Legibilidad, cantidad, tamaho y adecuacion al usuario. Requisitos de accesibilidad e
internacionalizacion (i18n). Formatos de texto para subtitulado electronico. 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,
maquetacion y tipografia, entre otros. Texto estatico y texto dinamico.
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Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento: optimizacion del espacio de
almacenamiento y transmision, formatos adecuados de archivo, herramientas de conversion
de formatos, calidad y tamano de archivo, formatos de compresion, compresion con pérdida y
sin pérdida de calidad, técnicas especiales de optimizacion de la visualizacion: tramado de
difusion dithering y suavizado antialiasing. Optimizacion de secuencias de audio y video
streaming.

Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.
— Integracion de fuentes en modulos de informacion multimedia:

Interpretacion de la documentacion del proyecto acerca de los mobdulos de informacion
necesarios.

Técnicas de integracion de fuentes en modulos de informacion.

Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o en arbol, interactividad, etc).
Ajuste de fuentes para su integracion en modulos de informacion.

Adecuacion al estilo narrativo y grafico definido en el proyecto.

Evaluacion y validacion de los modulos de informacion.

Catalogacion de las fuentes y modulos 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.
Edicion de metadatos e informacibn sobre derechos de autor.
Operaciones de archivo y catalogacion.
Organizacion de librerias de medios y recursos digitales.
— Comunicacion entre aplicaciones para la gestion 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 version adecuada de los productos.
Empleo de sistemas de control de versiones.

Desarrollo cooperativo de proyectos.

Repositorios y copias de trabajo.

Modificacion concurrente de ficheros.

Comparacion de diferencias, estado y traza de productos.
Actualizacion de cambios, deteccion y resolucion de conflictos.
Informes de cambios, versiones y revisiones.

Restauracion de versiones.
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— Organizacion de las fuentes y productos segun la arquitectura tecnolbgica, 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.

Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas de accion, relaciones y estados
definidos en el proyecto.

Algoritmos y seudocoédigo.
Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
Depuracion y documentacion del codigo 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 logica condicional y envio de datos.
Adicion de los campos de entrada de datos.
Introduccion de la lbgica condicional para el boton Enviar.
Adicion de mensajes de error y confirmacion.
Carga de datos externos en campos de texto dinamicos.
Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
Depuracion y documentacion del codigo 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 modulos de informacion:
— Generacibn de animaciones con las herramientas de autor:

Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas de accion, relaciones y estados
definidos en el proyecto.

Generacibn de las secuencias con herramientas de autor.
Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento. Bucles. Interpolaciones.
— Combinacion de animaciones.
— Manejo de eventos y actualizacion de los estados:
Eventos temporales e independientes de la accion del usuario.
Ajuste de parametros temporales de fuentes y modulos de informacion.
Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
— Variacion de las secuencias, ritmo o velocidad:
Velocidad de reproduccion: curvas de aceleracion/desaceleracion.
Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas.
Secuenciacion y sincronizacion de modulos de informacion.
Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
— Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.

Orientaciones pedagogicas

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

17017

csv: BOA20140528002



Num. 102

Boletin Oficial de Aragoén 28/05/2014

== GOBIERNO
==DE ARAGON

Departamento de Educacién,
Universidad, Cultura y Deporte

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

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

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales g), h), y o) del ciclo
formativo, y las competencias g), h), i) y o) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo 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
ensehanza y entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales para
dispositivos moviles, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensehanza
aprendizaje de:

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

— Elaboracion y sincronizacion de las secuencias de modulos de informacion de productos multimedia
interactivos.

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

Modulo profesional: Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo.
Codigo: 1091
Equivalencia en créditos ECTS: 11
Duracion: 168 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Genera las aplicaciones de proyectos multimedia interactivos hasta su compilacion final,
relacionando las consecuencias de las decisiones tomadas en esta fase con la posibilidad de
ulteriores desarrollos y actualizaciones de los proyectos.

Criterios de evaluacion:

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

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

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

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

e) Se ha documentado el codigo fuente, posibilitando las adaptaciones y desarrollos posteriores.

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

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

c) Se han desarrollado las aplicaciones interactivas para entornos multidispositivo, utilizando
lenguajes orientados a objetos y buscando su optimizacion.
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d) Se han desarrollado aplicaciones interactivas que incorporan las funciones y caracteristicas
de hardware propias de los distintos dispositivos.

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

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

3. Desarrolla aplicaciones interactivas de entretenimiento, permitiendo la interaccion con los
elementos 3D y la participacion de varios usuarios finales simultaneamente.

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 educativo
(soluciones de e-learning, serious games y TV interactiva, entre otros), aumentando la
participacion del usuario 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 del
usuario.

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 el usuario.

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

4. Implementa proyectos multimedia interactivos con comunicacion con distintos dispositivos
fisicos externos que actuan 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
encargados 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
conversion en eventos gestionables.

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

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

5. Implementa un entorno de simulacidon y prueba para la revisibn y verificacion de las
aplicaciones realizadas con un enfoque hacia un diseho para todos 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 disehado un entorno de simulacion capaz de reproducir las condiciones reales en las
que se pondra en produccion la aplicacion y el proyecto.

b) Se ha implementado un entorno de simulacion multiplataforma y multidispositivo y de diseho
para todos, sobre el que se realizaran las verificaciones del proyecto.

c) 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 validacion 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.
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f) Se ha documentado la aplicaciobn 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.

Idoneidad y uso de los distintos lenguajes de programacion empleados en el desarrollo de
aplicaciones multimedia y videojuegos.

Herramientas de autor y entornos integrados de desarrollo (IDE). Lenguajes. Editor de coédigo,
compilador, depurador y constructor de interfaz grafica (GUI).

— Programacion de aplicaciones para multimedia.
Utilizacion de programacion estructurada o procedimental
Utilizacion de programacion orientada a eventos (eventos y mensajes).

Reutilizacion de codigo: librerias de funciones, componentes de software (modulos
autocontenidos) 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 (APIl). Ejemplos de interface de programacion.
Bibliotecas o librerias.

Componentes para almacenamiento y administracion de datos.
Implementacion de interfaces independientes de la plataforma.
Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.
Personalizacion y reutilizacion 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:
Método para el desarrollo de aplicaciones multidispositivo.
Desarrollo de aplicaciones multidispositivo.

Diseho de elementos multimedia segln caracteristicas de los ordenadores personales,
dispositivos moviles, superficies tactiles y videoconsolas.

Diseno en capas de aplicaciones interactivas.

Creacion y desarrollo de soluciones para la difusibn de aplicaciones multidispositivo,
garantizando la correcta emision de los contenidos.

Desarrollo de aplicaciones interactivas de entretenimiento:
— Sistemas interactivos de entretenimiento:

Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento (videoconsolas,
ordenadores personales y dispositivos moviles). Entornos interactivos donde se integran elementos
3D dotados de interactividad.

Sistemas interactivos aplicados a la formacion virtual. Técnicas interactivas de entretenimiento
aplicadas al sector educativo: e-learning, serious games y TV interactiva, entre otros.

Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a espacios y eventos culturales.
Productos audiovisuales multimedia interactivos culturales. Serious games.
Television interactiva. Tecnologias y niveles de interactividad.
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Realidad aumentada

— 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.

Implementacion de proyectos multimedia interactivos con comunicacion con dispositivos fisicos
externos:

— Elementos de hardware para la interaccion:

Sistemas de interaccion. Sistemas de comunicacion entre dispositivos multimedia y de captacion
de datos capaces de recibir informacion del entorno.

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.

Integracion de mundos virtuales y realidad. Proyectos de realidad aumentada.
— Intercambio de informacion entre dispositivos:

Acceso a la informacion desde dispositivos moviles.

Codificacion de accesos directos: codigos de barras y codigos QR, entre otros.

Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con tecnologia bluetooth.

Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con redes wifi.
Implementacion de entornos de simulacion y prueba:
— Simulacion de entornos multidispositivo:

Simuladores. Reproduccion de las condiciones reales en las que se pondra en produccion la
aplicacion y el proyecto.

Establecimiento y gestion de puntos de control.
Monitorizacion de recursos.

— Entornos de simulacion basados en virtualizacion:
Creacibn e instalacion de maquinas virtuales. Software.

Implementacion de un entorno de simulacion multiplataforma y multidispositivo y de diseho para
todos, para la realizacion de verificaciones.

Backup y recuperacion de maquinas virtuales.
Migracion de maquinas virtuales.

— Verificacion y validacion de instalaciones multimedia interactivas:
Categorias, verificacion y validacion.
Procesos de verificacion y validacion. Herramientas de control.
Proteccion de seguridad del proyecto acabado.

— Entornos de simulacion de diseho para todos.

Orientaciones pedagogicas

El presente mbdulo 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 se dediquen las actividades de ensehanza/aprendizaje a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones en coordinacion con los modulos de Proyectos
de juegos y entornos interactivos, Realizacion multimedia, y Realizacion del montaje y postproduccion
de audiovisuales, del presente ciclo, asi como con otros mobdulos de otros ciclos de la familia
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profesional que desarrollan las funciones de produccion de audiovisuales, realizacion de
audiovisuales y postproduccion de sonido en audiovisuales.

El presente moédulo 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.

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales g), h), i) y o) del ciclo
formativo, y las competencias g), h), i) y 0) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este médulo, 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
ensehanza y entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales para
dispositivos moviles, que estan vinculadas fundamentalmente a las actividades de ensehanza
aprendizaje de:

— Generacion de aplicaciones de proyectos de juegos y entornos interactivos hasta su
compilacion final.

— Implementacion de proyectos multimedia multidispositivo.

— Desarrollo de aplicaciones interactivas de entretenimiento.

— Implementacion de entornos de simulacion y pruebas, para la revision y verificacion de las
aplicaciones.

Modulo profesional: Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales
Codigo: 0907
Equivalencia en créditos ECTS: 9
Duracion: 147 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Configura y mantiene el equipamiento de edicion y postproduccion relacionando las
caracteristicas de los diferentes estandares técnicos de calidad con las posibilidades operativas de
los equipos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han configurado los distintos componentes del sistema de edicibn en parametros tales
como codigo de tiempo, seleccion de flujos de entrada y salida, remoteo de dispositivos y
ajustes de sincronizacion, entre otros.

b) Se ha verificado la operatividad del sistema completo de montaje comprobando los
periféricos, el flujo de sehales y el sistema de almacenamiento y el de grabacion, en su caso.

c) Se han aplicado las rutinas de mantenimiento de equipos indicadas por el fabricante y se han
testeado y optimizado las unidades de almacenamiento informatico.

d) Se han diagnosticado y corregido las interrupciones en la circulacion de sehales de video y
audio, asi como los problemas de pérdida de sincronia, de control remoto y comunicacion
entre equipos.

e) Se ha liberado el espacio en las unidades de almacenamiento tras la finalizacion de un
proyecto y se han reciclado los soportes fisicos para su ulterior aprovechamiento.

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

Criterios de evaluacion:

a) Se han realizado montajes complejos, involucrando varias sehales de video y audio y
aplicando transiciones, efectos visuales y de velocidad variable, coherentes con la
intencionalidad narrativa del proyecto.

b) 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 sehal.
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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, locuciones) realizando el ajuste de niveles y aplicando
filtros y efectos.

Se ha aplicado adecuadamente un “offset” de codigo de tiempos en una edicion y se ha
verificado la calidad técnica y expresiva de la banda sonora y su perfecta sincronizacion con
la imagen y, en su caso, se han sehalado 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
caracteristicas funcionales y operativas de las herramientas y tecnologias estandarizadas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han seleccionado los medios y los procedimientos idéneos para la generacion de los
efectos a realizar y/o introducir en el proceso de montaje de una produccion audiovisual.

Se ha realizado una composicion multicapa combinando ajustes de correccion de color,
efectos de movimiento o variacion de velocidad de la imagen (congelado, ralentizado,
acelerado), ocultacion/difuminado de rostros, aplicacion 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”, por diferencia) y procesado mas
adecuado para cada caso.

Se han integrado en el montaje efectos procedentes de una plataforma externa asi como
graficos y rotulacion procedente de equipos generadores de caracteres o de plataformas de
grafismo y rotulacion externas.

Se ha ajustado e igualado la calidad visual de la imagen determinando los parametros a
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
intercambio.

Se han elaborado los documentos basados en protocolos de intercambio de informacion
estandarizados para facilitar el trabajo en otras plataformas.

4. 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:

Se han elaborado listados de localizacion de los medios y documentos que intervienen el
montaje con indicacion del contenido, soporte de almacenamiento y ubicacion del mismo.

Se han clasificado, etiquetado y almacenado todos los medios y documentos necesarios
para 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 6rdenes de trabajo y los informes de requerimientos técnicos para
laboratorios de empresas externas encargadas del escaneado de materiales, generacion de
efectos de imagen, animaciones, infografia y rotulacion, entre otros procesos.

Se han redactado las 6rdenes de trabajo y los informes de requerimientos técnicos para
laboratorios de empresas externas encargadas del conformado de medios y el corte de
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negativo, duplicacion de soportes fotoquimicos, tiraje de copias de exhibicion/ emision,
obtencion del master y de copias de visionado.

Se han expresado con claridad y precision los requerimientos especificos de cada encargo.
Se han aplicado en la redaccion de las o6rdenes de trabajo e informes, los protocolos
normalizados de intercambio de documentos y productos audiovisuales.

Se ha establecido un sistema para la comparacion de los materiales procesados por
proveedores 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 postproduccion del producto audiovisual, reconociendo las
caracteristicas de la aplicacion de las normativas de calidad a los diferentes formatos de registro,
distribucion y exhibicion.

Criterios de evaluacion:

a)

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 definicion, y se han valorado las
caracteristicas 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, electronicos 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 integracion 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, de los diferentes formatos de intercambio de
video, asi como las caracteristicas de los diferentes sistemas de sonido en uso para
exhibicion/emision, 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 difusibn o emision), incorporando claquetas y la distribucion de pistas de audio
solicitada.

6. Adecua las caracteristicas del master del producto audiovisual a los distintos formatos y
tecnologias 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)

Se han diferenciado las caracteristicas de las distintas ventanas de explotacion de los
productos 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 realizaciobn de duplicados, copias de seguridad y copias para
exhibicion cinematografica en soporte fotoquimico y electronico, copias de emision para
operadores de television, para descarga de contenidos en Internet, y para masterizado de
DVD u otros sistemas de exhibicion.

Se ha seleccionado el formato idobneo de masterizacion en funcion 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 documentacion técnica para el master y las copias de exhibicion-emision
tanto en formato fotosensible, electronico e informatico.
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e) Se ha realizado el proceso de autoria DVD u otro formato, obteniendo copias para fines de
testeo, evaluacion, promocion y otros.

f) Se ha valorado la aplicacion a un producto audiovisual de un sistema estandarizado de
proteccion de los derechos de explotacion, segln 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
proyecto.

Contenidos:
Realizar el montaje de proyectos audiovisuales operando distintos sistemas y plataformas de montaje
y postproduccion.
Configuracion y mantenimiento del equipamiento de edicion y postproduccion:
- Procedimientos de configuracion y optimizacién de las salas de edicion/postproduccion.

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

- Mantenimiento de equipos de montaje y postproduccion.
Fallos y averias en los equipos: métodos de deteccion y acciones correctivas.
Operaciones de mantenimiento preventivo.
Realizacion del montaje y postproduccion de productos audiovisuales:
- Operacion de sistemas de montaje audiovisual.
Edicion no lineal. Caracteristicas y software.

Edicion virtual con dispositivos de grabacion y reproduccion simultanea en soportes de
almacenamiento de acceso aleatorio.

- El proceso de montaje.

Analisis de las necesidades técnicas y artisticas del guion técnico y de la documentacion
generada durante la grabacion o rodaje.

Recopilacion de medios.
Homogeneizacion de formatos y relacion de aspecto.

Eleccion de las herramientas mas adecuadas (software de edicion) a las caracteristicas
del proyecto segln el guion técnico.

Montaje en la linea de tiempo.
Construccion de la banda sonora.
- Aplicacion de las teorias y técnicas del montaje audiovisual en la resolucion de programas.
- Procedimientos de evaluacion del montaje.
Realizar los procesos de postproduccion de proyectos audiovisuales.
Generacion e introduccion de efectos de imagen en el proceso de montaje y postproduccion:
- Dispositivos para la generacion de efectos video.
- Sistemas y plataformas de postproduccion de imagen.

- Eleccion de las herramientas mas adecuadas (software de postproduccion y efectos) a las
caracteristicas del proyecto segln el guién técnico.

- Técnicas y procedimientos de composicion multicapa.
Organizacion del proyecto y flujo de trabajo.
Gestion de capas.

Creacibn de méascaras.
Animacion. Interpolacion. Trayectorias.

- Procedimientos de aplicacion de efectos.
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Efectos de “key”. Superposicion e incrustacion.
Estabilizacion de la imagen.
Eliminacion de “artefactos” de la imagen.
Correccion de color, etalonaje y efectos de imagen. El software de etalonaje.
Software para la creacion de efectos en video.
Retoque de imagen en video.
Aplicacion de filtros.
Planificacion de la grabacion para efectos de seguimiento.
- Técnicas de creacion de graficos y rotulacion
Preparacion de los materiales destinados al intercambio con otras plataformas y empresas externas:
- Documentos de intercambio.
- Compatibilidad entre plataformas y las herramientas de software.
- Sistemas y protocolos de intercambio de material.
Documentos gréficos e infografia.
Animaciones 2D y 3D.
Intercambios de materiales fotosensibles.
Intercambios internacionales: audio, subtitulos y rotulaciones.
- Técnicas de clasificacion, identificacion y almacenamiento de medios.
- Soportes y formatos de intercambio entre plataformas.
- Soportes y formatos de intercambio para postproduccion de sonido.
Realizacion de acabados y masterizacion de proyectos audiovisuales.
Procesos de acabado en la postproduccion del producto audiovisual:

- Analisis de las caracteristicas de los formatos utilizados en la exhibicion y distribucion de
productos audiovisuales.

- Procesos finales de montaje y sonorizacion.

- Masterizacion.

- Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo en el acabado del producto.

- Técnicas y flujos de trabajo en la edicion "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.
Normas PPD (Preparado para difusiobn o emision).

- Balance final técnico de la postproduccion: criterios de valoracion.

- El control de calidad en el montaje, edicion y postproduccion.

Adecuacion de las caracteristicas del master a los distintos formatos y tecnologias empleadas:

- Condicionamientos técnicos de las distintas ventanas de explotacion de productos
audiovisuales.

- Difusion de productos audiovisuales a través de operadores de television.

- La distribucion 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.

Clasificacion y archivo de medios, documentos y datos generados en el proceso de
montaje/postproduccion.

Orientaciones pedagogicas
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El presente mbdulo 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 ensehanza/aprendizaje se dediquen a la
adquisicion de las competencias de dichas funciones, en coordinacion con el modulo de Planificacion
del montaje y postproduccion de audiovisuales, del presente ciclo.

El presente modulo 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/edicion y postproduccion de imagenes, referidas todas ellas al proceso de
producciones audiovisuales y en concreto a los subprocesos de produccion de proyectos de cine,
video, animacion, multimedia interactivo y television.

La formacibn del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales d), e), h), j) y n) del ciclo
formativo, y las competencias d), e), h), j) y n) del titulo.

Asimismo, para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este modulo, es
conveniente que se trabajen las técnicas de montaje y postproduccion de proyectos cine, video,
animacion, multimedia, new media y television de diferentes tipos, tales como spots publicitarios,
video-clips, animacion, multimedia, documentales y dramaéticos.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensehanza aprendizaje que permiten alcanzar los
objetivos del modulo 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 masterizacion de proyectos audiovisuales.

Modulo profesional: Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos
Codigo: 1093
Equivalencia en creditos ECTS 5
Duracion: 40 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Identifica necesidades del sector productivo, relacionandolas con proyectos tipo que las puedan
satisfacer.

Criterios de evaluacion:

a) Se han clasificado las empresas del sector por sus caracteristicas organizativas y el tipo de
producto o servicio que ofrecen.

b) Se han caracterizado las empresas tipo, indicando la estructura organizativa y las funciones
de cada departamento.

c) Se han identificado las necesidades mas demandadas a las empresas.

d) 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.

f) Se han determinado las caracteristicas especificas requeridas en el proyecto.

g) Se han determinado las obligaciones fiscales, laborales y de prevencion de riesgos, y sus
condiciones de aplicacion.

h) Se han identificado posibles ayudas o subvenciones para la incorporacion de las nuevas
tecnologias de produccion o de servicio que se proponen.

i) Se ha elaborado el guion de trabajo que se va a seguir para la elaboracion del proyecto.

2. Diseha proyectos relacionados con las competencias expresadas en el titulo, incluyendo y
desarrollando las fases que lo componen.
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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 econdmico correspondiente.
g) Se han identificado las necesidades de financiacion para la puesta en marcha del mismo.
h) Se ha definido y elaborado la documentacion necesaria para su diseno.
i) Se han identificado los aspectos que se deben controlar para garantizar la calidad del proyecto.

3. Planifica la ejecucion del proyecto, determinando el plan de intervencion y la documentacion
asociada.

Criterios de evaluacion:

Se han secuenciado las actividades ordenandolas en funcion de las necesidades de
desarrollo.

Se han determinado los recursos y la logistica necesaria para cada actividad.

Se han identificado las necesidades de permisos y autorizaciones para llevar a cabo las
actividades.

Se han determinado los procedimientos de actuacion o ejecucion de las actividades.

Se han identificado los riesgos inherentes a la ejecucion, definiendo el plan de prevencion de
riesgos y los medios y equipos necesarios.

Se ha planificado la asignacion de recursos materiales y humanos y los tiempos de ejecucion.
Se ha hecho la valoracion economica que da respuesta a las condiciones de su puesta en
practica.

h) Se ha definido y elaborado la documentacion necesaria para la ejecucion.

4. Define los procedimientos para el seguimiento y control en la ejecucion del proyecto, justificando la
seleccion de variables e instrumentos empleados.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

Se ha definido el procedimiento de evaluacion de las actividades o intervenciones.

Se han definido los indicadores de calidad para realizar la evaluacion.

Se ha definido el procedimiento para la evaluacion de las incidencias que puedan presentarse
durante la realizacion de las actividades, su posible solucion y registro.

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.

Se ha definido y elaborado la documentacion necesaria para la evaluacion de las actividades
y del proyecto.

Se ha establecido el procedimiento para la participacion en la evaluacion de los usuarios o
clientes y se han elaborado los documentos especificos.

Se ha establecido un sistema para garantizar el cumplimiento de los requerimientos técnicos,
comunicativos, de plazos y presupuestarios en la ejecucion del proyecto.

Orientaciones pedagogicas.

Este modulo profesional complementa la formacion establecida para el resto de los modulos
profesionales que integran el titulo en las funciones de analisis del contexto, diseho del proyecto y
organizacion de la ejecucion.

La funcion de analisis del contexto incluye las subfunciones de recopilacion de informacion,
identificacion de necesidades y estudio de viabilidad.

La funcion de diseno 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, planificacion de la intervencion y elaboracion de
la documentacion.
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La funcion de organizacion de la ejecucion incluye las subfunciones de programacion de actividades,
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 vy la produccion multimedia.

La formacion del modulo 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 ensehanza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos
del médulo estéan relacionadas con:

— La ejecucion 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 comunicacion.

Modulo Profesional: Formacion y orientacion laboral.
Equivalencia en créditos ECTS: 5
Codigo: 1094
Duracion: 96 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) Se ha valorado la importancia de la formacion permanente como factor clave para la
empleabilidad y la adaptacion a las exigencias del proceso productivo.

b) Se han identificado los itinerarios formativo-profesionales relacionados con el perfil
profesional del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

c) Se han determinado las aptitudes y actitudes requeridas para la actividad profesional
relacionada con el perfil del titulo.

d) Se han identificado los principales yacimientos de empleo y de insercion laboral para el
técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

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

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

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

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

Criterios de evaluacion:

a) Se han valorado las ventajas del trabajo en equipo en situaciones de trabajo relacionadas con
el perfil del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

b) Se han identificado los equipos de trabajo que pueden constituirse en una situacion real de
trabajo.

c) Se han determinado las caracteristicas del equipo de trabajo eficaz frente a los equipos
ineficaces.

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

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

f)  Se han identificado los tipos de conflictos y sus fuentes.

g) Se han determinado procedimientos para la resolucion del conflicto.
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3. Ejerce los derechos y cumple las obligaciones que se derivan de las relaciones laborales,
reconociéndolas en los diferentes contratos de trabajo.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c

)
d)

Se han identificado los conceptos basicos del derecho del trabajo.

Se han distinguido los principales organismos que intervienen en las relaciones entre
empresarios y trabajadores.

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

Se ha analizado el recibo de salarios, identificando los principales elementos que lo integran.
Se han analizado las diferentes medidas de conflicto colectivo y los procedimientos de
solucién de conflictos.

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

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

4. Determina la accion protectora del sistema de la Seguridad Social ante las distintas contingencias
cubiertas, identificando las distintas clases de prestaciones.

Criterios de evaluacion:

a)

b)
c

)
d)

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

Se han enumerado las diversas contingencias que cubre el sistema de Seguridad Social.

Se han identificado los regimenes existentes en el sistema de Seguridad Social.

Se han identificado las obligaciones de empresario y trabajador dentro del sistema de
Seguridad Social.

Se han identificado en un supuesto sencillo, las bases de cotizacion de un trabajador y las
cuotas correspondientes a trabajador y empresario.

Se han clasificado las prestaciones del sistema de Seguridad Social, identificando los
requisitos.

Se han determinado las posibles situaciones legales de desempleo.

Se ha realizado el calculo de la duracion y cuantia de una prestacion por desempleo de nivel
contributivo basico.

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

Criterios de evaluacion:

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

Se han relacionado las condiciones laborales con la salud del trabajador.

Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad y los dahos derivados de los mismos.
Se han identificado las situaciones de riesgo mas habituales en los entornos de trabajo del
técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Se ha determinado la evaluacion de riesgos en la empresa.

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

Se han clasificado y descrito los tipos de dahos profesionales, con especial referencia a
accidentes de trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con el perfil profesional del
técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.
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6. Participa en la elaboracion de un plan de prevencion de riesgos en una pequeha empresa,
identificando las responsabilidades de todos los agentes implicados.

Criterios de evaluacion:

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

Se han clasificado las distintas formas de gestion de la prevencion en la empresa, en funcion
de los distintos criterios establecidos en la normativa sobre prevencion de riesgos laborales.
Se han determinado las formas de representacion de los trabajadores en la empresa en
materia de prevencion de riesgos.

Se han identificado los organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos
laborales.

Se ha valorado la importancia de la existencia de un plan preventivo en la empresa que
incluya la secuenciacion de actuaciones que se deben 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 de una empresa del sector.

7. Aplica las medidas de prevencion y proteccion, analizando las situaciones de riesgo en el entorno
laboral del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Criterios de evaluacion:

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

b) Se ha analizado el significado y alcance de los distintos tipos de sehalizacion de seguridad.

c) Se han analizado los protocolos de actuacion en caso de emergencia.

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

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

f) Se han determinado los requisitos y condiciones para la vigilancia de la salud del trabajador y
su importancia como medida de prevencion.

Contenidos:

Blsqueda activa de empleo:

— Valoracion de la importancia de la formacion permanente para la trayectoria laboral y
profesional del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

— Analisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la carrera profesional.

— ldentificacion de los itinerarios formativos relacionados con el técnico superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

— Definicion y analisis del sector profesional del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos
y Entornos Interactivos.

— Proceso de busqueda de empleo en empresas del sector.
— Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

— Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo.

— El proceso de toma de decisiones.

Gestion del conflicto y equipos de trabajo:

— Métodos para la resolucion o supresion del conflicto. Valoracion de las ventajas e
inconvenientes del trabajo de equipo para la eficacia de la organizacion.

— Equipos en el sector de la animacion y multimedia segln las funciones que desempenan.
— La participacion en el equipo de trabajo.
— Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas.

Contrato de trabajo:

— El derecho del trabajo.
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— Analisis 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.

— Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo.

— Representacion de los trabajadores.

— Anélisis de un convenio colectivo aplicable al ambito profesional del técnico superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

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

— Seguridad Social, empleo y desempleo:
— Estructura del sistema de la Seguridad Social.

— Determinacion de las principales obligaciones de empresarios y trabajadores en materia de
Seguridad Social: afiliacion, altas, bajas y cotizacion.

— Situaciones protegibles por desempleo.
Evaluacion de riesgos profesionales:
— Valoracion de la relacion entre trabajo y salud.
— Analisis de factores de riesgo.
— La evaluacion 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.
— Andlisis de riesgos ligados a las condiciones ergondmicas y psicosociales.
— Riesgos especificos en el sector de la animacion y multimedia.

— Determinacion de los posibles danos a la salud del trabajador que pueden derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas.

Planificacion de la prevencion de riesgos en la empresa:
— Derechos y deberes en materia de prevencion de riesgos laborales.
— Gestion de la prevencion en la empresa.
— Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.
— Planificacion de la prevencion en la empresa.
— Planes de emergencia y de evacuacion en entornos de trabajo.
— Elaboracion de un plan de emergencia en una empresa del sector.
Aplicacion de medidas de prevencion y proteccion en la empresa:
— Determinacion de las medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva.
— Protocolo de actuacion ante una situacion de emergencia.
— Primeros auxilios.

Orientaciones pedagogicas.

Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para que el alumno pueda insertarse
laboralmente y desarrollar su carrera profesional en el sector.

La formacion de este modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales j), k), 1), m), n), i), o) y r)
del ciclo formativo, y las competencias j), k), 1), m), n), 1) y q) del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensehanza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos
del mbdulo versaran sobre:

— El manejo de las fuentes de informacion sobre el sistema educativo y laboral, en especial en
lo referente a las empresas.

— La realizacion de pruebas de orientacion y dinamicas sobre la propia personalidad y el
desarrollo de las habilidades sociales.

17032

csv: BOA20140528002



Num. 102

Boletin Oficial de Aragoén

28/05/2014

== GOBIERNO
==DE ARAGON

Departamento de Educacién,
Universidad, Cultura y Deporte

— La preparacion y realizacion de modelos de curriculum vitae (CV) y entrevistas de trabajo.

— Identificacion de la normativa laboral que afecta a los trabajadores del sector, manejo de los
contratos mas comiunmente utilizados y lectura comprensiva de los convenios colectivos de
aplicacion.

— La cumplimentacion de recibos de salario de diferentes caracteristicas y otros documentos
relacionados.

— El anélisis de la Ley de Prevencion de Riesgos Laborales, que le permita evaluar los
riesgos derivados de las actividades desarrolladas en su sector productivo y que le permita
colaborar en la definicion de un plan de prevencion para una pequeha empresa, asi como en
la elaboracion de las medidas necesarias para su puesta en funcionamiento.

Modulo Profesional: Empresa e iniciativa emprendedora.
Equivalencia en créditos ECTS: 4
Codigo: 1095
Duracion: 63 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Reconoce las capacidades asociadas a la iniciativa emprendedora, analizando los requerimientos
derivados de los puestos de trabajo y de las actividades empresariales.

Criterios de evaluacion:

Se ha identificado el concepto de innovacion y su relacion con el progreso de la sociedad vy el
aumento en el bienestar de los individuos.

Se ha analizado el concepto de cultura emprendedora y su importancia como fuente de
creacion de empleo y bienestar social.

Se ha valorado la importancia de la iniciativa individual, la creatividad, la formacion y la
colaboracion como requisitos indispensables para tener éxito en la actividad emprendedora.
Se ha analizado la capacidad de iniciativa en el trabajo de una persona empleada en una
pequena y mediana empresa relacionada con la animacion y la produccion multimedia.

Se ha analizado el desarrollo de la actividad emprendedora de un empresario que se inicie en
el sector de la animacion y de la produccion multimedia.

Se ha analizado el concepto de riesgo como elemento inevitable de toda actividad
emprendedora.

Se ha analizado el concepto de empresario y los requisitos y actitudes necesarios para
desarrollar la actividad empresarial.

Se ha descrito la estrategia empresarial, relacionandola con los objetivos de la empresa.

Se ha definido una determinada idea de negocio, en el ambito de la animacion y la
produccion multimedia, que sirva de punto de partida para la elaboracion de un plan de
empresa.

2. Define la oportunidad de creacion de una pequeha empresa, valorando el impacto sobre el entorno
de actuacion e incorporando valores éticos.

Criterios de evaluacion:

Se han descrito las funciones béasicas que se realizan en una empresa y se ha analizado el
concepto de sistema aplicado a la empresa.

Se han identificado los principales componentes del entorno general que rodea a la empresa,
en especial el entorno econdbmico, social, demografico y cultural.

Se ha analizado la influencia en la actividad empresarial de las relaciones con los clientes,
con los proveedores y con la competencia, como principales integrantes del entorno
especifico.

Se han identificado los elementos del entorno de una pyme del sector de la animaciéon y de la
produccion multimedia.

Se han analizado los conceptos de cultura empresarial e imagen corporativa y su relacion con
los objetivos empresariales.
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f)

s)]

Se ha analizado el fendbmeno 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 relacionada con la animacion y la
produccion multimedia, 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 relacionadas con la animacion y la produccion multimedia,
practicas que incorporan valores éticos y sociales.

Se ha llevado a cabo un estudio de viabilidad econbmica y financiera de una pyme
relacionada con la animacion y la produccion multimedia.

3. Realiza actividades para la constitucion y puesta en marcha de una empresa, seleccionando la
forma juridica e identificando las obligaciones legales asociadas.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

9

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
funcion 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 legislacion vigente para la constitucion de una
empresa.

Se ha realizado una bUsqueda exhaustiva de las diferentes ayudas para la creacion de
empresas relacionadas con la produccion de animacion y multimedia, en la localidad de
referencia.

Se ha incluido en el plan de empresa todo lo relativo a la eleccion de la forma juridica, estudio
de viabilidad econébmico-financiera, tramites administrativos, ayudas y subvenciones.

Se han identificado las vias de asesoramiento y gestion administrativa externas existentes a
la hora de poner en marcha una pyme.

4. Realiza actividades de gestion administrativa y financiera de una pyme, identificando las principales
obligaciones contables y fiscales y cumplimentando la documentacion.

Criterios de evaluacion:

f)
9

Se han analizado los conceptos basicos de contabilidad, asi como las técnicas de registro de
la informacion contable.

Se han descrito las técnicas basicas de analisis de la informacion contable, en especial en lo
referente a la solvencia, liquidez y rentabilidad de la empresa.

Se han definido las obligaciones fiscales de una empresa relacionada con la animacion y la
produccion multimedia.

Se han diferenciado los tipos de impuestos en el calendario fiscal.

Se ha cumplimentado la documentacion basica de caracter comercial y contable (facturas,
albaranes, notas de pedido, letras de cambio y cheques, entre otros) para una pyme del
sector de la animacion y la produccion multimedia, y se han descrito los circuitos que dicha
documentacion recorre en la empresa.

Se han identificado los principales instrumentos de financiacion bancaria.

Se ha incluido la anterior documentacion en el plan de empresa.

Contenidos:

Iniciativa emprendedora:

— Innovacion y desarrollo econbmico. Principales caracteristicas de la innovacion en las
actividades de las empresas de animacion y produccion multimedia (materiales, tecnologia y
organizacion de la produccion, entre otros).

— Factores claves de los emprendedores: iniciativa, creatividad y formacion.

— La actuacion de los emprendedores como empleados de una pyme relacionada con la
animacion y la produccion multimedia.

— La actuacion de los emprendedores como empresarios en el sector de la animacion y
multimedia.

— El empresario. Requisitos para el ejercicio de la actividad empresarial.
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— Plan de empresa: la idea de negocio en el ambito de la animacion y la produccion
multimedia.
La empresa y su entorno:
— Funciones basicas de la empresa.
— La empresa como sistema.
— Anélisis del entorno general de una pyme relacionada con la animacion y la produccion
multimedia.
— Analisis del entorno especifico de una pyme relacionada con el sector de la animacion y la
produccion multimedia.
— Relaciones de una pyme de animacion y produccion multimedia con su entorno.
— Relaciones de una pyme de animacion y produccion multimedia con el conjunto de la
sociedad.
Creacion y puesta en marcha de una empresa:
— Tipos de empresa.
— La fiscalidad en las empresas.
— Eleccion de la forma juridica.
— Tramites administrativos para la constitucion de una empresa.
— Viabilidad econbmica y viabilidad financiera de una pyme relacionada con la animaciébn y la
produccion multimedia.
— Plan de empresa: eleccion de la forma juridica, estudio de la viabilidad econbmica y
financiera, tramites administrativos y gestion de ayudas y subvenciones.
Funcion administrativa:
— Concepto de contabilidad y nociones basicas.
— Analisis de la informacion contable.
— Obligaciones fiscales de las empresas.
— Gestion administrativa de una empresa de animacion y produccion multimedia.

Orientaciones pedagogicas.

Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para desarrollar la propia iniciativa en el
ambito empresarial, tanto hacia el autoempleo como hacia la asuncion de responsabilidades y
funciones en el empleo por cuenta ajena.

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales j), k), m), 0), p), q) y r) del ciclo
formativo, y las competencias j), 1), n), 0), p) y q) del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensehanza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos
del moédulo versaran sobre:

— El manejo de las fuentes de informacion sobre el sector de la animacion y la produccion
multimedia, incluyendo el analisis de los procesos de innovacion sectorial en marcha.

— La realizacion de casos y dindmicas de grupo que permitan comprender y valorar las
actitudes de los emprendedores y ajustar la necesidad de los mismos al sector de los
servicios relacionados con los procesos de éste.

— La utilizacion de programas de gestion administrativa para pymes del sector.

— La realizacion de un proyecto de plan de empresa relacionada con la animacion y la
produccion multimedia, que incluya todas las facetas de puesta en marcha de un negocio,
asi como justificacion de su responsabilidad social.

Modulo Profesional: Formacion en centros de trabajo
Equivalencia en creditos ECTS: 22
Codigo: 1092
Duracion: 370 horas
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Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Identifica la estructura y organizacion de la empresa, relacionandolas con la produccion y
comercializacion de los productos que obtiene.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha identificado la estructura organizativa de la empresa y las funciones de cada area de la
misma.

b) 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.

d) Se han identificado los procedimientos de trabajo en el desarrollo de la prestacion de servicio.

e) Se han valorado las competencias necesarias de los recursos humanos para el desarrollo
optimo de la actividad.

f) Se ha valorado la idoneidad de los canales de difusiobn 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 vy justificado:

 La disponibilidad personal y temporal necesaria en el puesto de trabajo.

e 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.

e 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 reinsercion laboral en el ambito cientifico
y técnico del buen hacer del profesional.

b) Se han identificado las normas de prevencion de riesgos laborales y los aspectos
fundamentales de la Ley de Prevencion de Riesgos Laborales de aplicacion en la actividad
profesional.

c) Se han puesto en marcha los equipos de proteccion individual segin los riesgos de la
actividad profesional y las normas de la empresa.

d) Se ha mantenido una actitud de respeto al medio ambiente en las actividades desarrolladas.

e) Se ha mantenido organizado, limpio y libre de obstaculos el puesto de trabajo o el area
correspondiente al desarrollo de la actividad.

f) Se ha responsabilizado del trabajo asignado, interpretando y cumpliendo las instrucciones
recibidas.

g) Se ha establecido una comunicacion eficaz con la persona responsable en cada situacion y
con los miembros del equipo.

h) Se ha coordinado con el resto del equipo, comunicando las incidencias relevantes que se

presenten.

i) Se ha valorado la importancia de su actividad y la necesidad de adaptacion a los cambios de
tareas.

i) Se ha responsabilizado de la aplicacion de las normas y procedimientos en el desarrollo de
su trabajo.

3. Participa en el diseho y conceptualizacion de un proyecto de animacion o multimedia, relacionando
sus requerimientos y caracteristicas especificas con los procesos necesarios para llevar a cabo su
produccion.

Criterios de evaluacion:
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a)

e)

Se han definido las caracteristicas de las funciones organizativas y empresariales, asi como
las fases, cronologia y procesos de produccion que concurren en la realizacion de un
proyecto de animacion 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 reproduccion, de almacenaje y de exhibicion) y
la resolucion 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 funcion del modo de exhibicion.

Se han definido las caracteristicas especificas de los equipos, hardware y software, indicando
las ventajas e inconvenientes en cuanto a precios, plazos y calidad.

4. Participa en la planificacion del proceso de produccion de un proyecto de animacion o multimedia,
especificando las actividades y las caracteristicas de los equipos humanos y técnicos que intervienen.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se ha elaborado un listado categorizado de las referencias (enlaces a los elementos que
compondran la secuencia animada) que se van a utilizar, especificando el sistema de
carpetas, subcarpetas y archivos que hay que generar para su utilizacion 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 disenado un organigrama del proceso teniendo en cuenta la asignacion 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 comunicacion e interaccion, asignando los permisos
jerarquizados para cada usuario.

Se ha establecido un sistema de revisidbn y actualizacion diaria de ficheros, teniendo en
cuenta la racionalidad de la evolucion del proyecto y la reasignacion de tareas, para evitar la
superposicion y repeticion de trabajos.

5. Participa en la produccion de un proyecto de animacion realizando la captura en stop motion o
pixilacion, animando fotogramas por ordenador en 2D o 3D y disehando el sistema de captura de
movimiento y/o rotoscopia mas adecuado.

Criterios de evaluacion:

Se ha realizado la animacion y captura en stop motion o pixilacion, de acuerdo con los
requerimientos del guibn técnico.

Se ha elaborado el character setup de personajes de 3D, disehando 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 valoracion de la narrativa audiovisual
requerida en cada proyecto.

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

Se han capturado los fotogramas de referencia necesarios y se han ajustado los tamahos 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
referencia.
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6. Participa en las operaciones de produccion de un proyecto multimedia hasta la consecucion del
producto final segun la planificacion establecida.

Criterios de evaluacion:

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 coédigo para el
funcionamiento 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 ejecucion y empleando las
herramientas de depuracion de codigo.

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 diseho
para todos ellos.

Se han realizado las distintas pantallas de un producto multimedia y los niveles de un juego
interactivo, segun los principios de composicion y diseno.

Se ha generado y sincronizado la secuencia de mbdulos de informacion en cada pantalla,
pagina, nivel y diapositiva del proyecto multimedia, segin las diferentes modalidades
narrativas y los ritmos especificados en el guion multimedia.

7. Define un sistema de calidad y evaluacion del proyecto de animacion o multimedia, elaborando la
documentacion necesaria segin 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 complecion de las especificaciones y estandares de documentacion.

Se han disehado las baterias de pruebas para la futura evaluacion del prototipo, la version
beta y la comprobacion de compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

Se han disehado las pruebas externas de evaluacion del prototipo que hay que realizar con el
publico objetivo predeterminado.

Se ha redactado la documentacion soporte del producto (manual de usuario y manual en
linea entre otros).

Orientaciones pedagogicas.

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.

Modulo profesional: Lengua extranjera profesional: inglés 1
Codigo: A093
Duracion: 64 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Interpreta informacion profesional escrita contenida en textos escritos complejos, analizando de
forma comprensiva sus contenidos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

e
f)
9)

c)
d)
)

Se ha relacionado el texto con el ambito del sector productivo del titulo.

Se ha realizado traducciones directas e inversas de textos especificos sencillos, utilizando
materiales de consulta y diccionarios técnicos

Se han leido de forma comprensiva textos especificos de su ambito profesional

Se ha interpretado el contenido global del mensaje.

Se ha extraido la informacion mas relevante de un texto relativo a su profesion

Se ha identificado la terminologia utilizada.

Se ha interpretado el mensaje recibido a través de soportes telematicos: e-mail, fax, entre
otros.
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h)

Se han leido con cierto grado de independencia distintos tipos de textos, adaptando el estilo y
la velocidad de lectura aunque pueda presentar alguna dificultad con modismos poco
frecuentes.

2. Elabora textos sencillos en lengua estandar, relacionando reglas gramaticales con la finalidad de
los mismos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

Se han redactado textos breves relacionados con aspectos cotidianos y/ o profesionales.

Se ha organizado la informacion de manera coherente y cohesionada.

Se han realizado resUmenes breves de textos sencillos, relacionados con su entorno
profesional.

Se ha cumplimentado documentacion especifica de su campo profesional.

Se ha aplicado las formulas establecidas y el vocabulario especifico en la cumplimentacion de
documentos.

Se han resumido las ideas principales de informaciones dadas, utilizando sus propios
recursos linguisticos.

Se han utilizado las formulas de cortesia propias del documento a elaborar.

Se ha elaborado una solicitud de empleo a partir de una oferta de trabajo dada.

Se ha redactado un breve curriculo

3. Aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion, describiendo las
relaciones tipicas caracteristicas del pais de la lengua extranjera.

Criterios de evaluacion:

Se han definido los rasgos mas significativos de las costumbres y usos de la comunidad
donde se habla la lengua extranjera.

b) Se han descrito los protocolos y normas de relacion social propios del pais.

c) Se han identificado los valores y creencias propios de la comunidad donde se habla la lengua
extranjera.

d) Se han identificado los aspectos socio-profesionales propios del sector, en cualquier tipo de
texto.

e) Se han aplicado los protocolos y normas de relacion social propios del pais de la lengua
extranjera.

Contenidos:

Interpretacion de mensajes escritos:

— Comprension de mensajes, textos, articulos basicos profesionales y cotidianos.
— Soportes telematicos: fax, e-mail, burofax.

— Terminologia especifica del sector productivo.

— Idea principal e ideas secundarias.

— Recursos gramaticales: Tiempos verbales, preposiciones, adverbios, locuciones
preposicionales y adverbiales, uso de la voz pasiva, oraciones de relativo, estilo
indirecto, y otros.

— Relaciones logicas: oposicion, concesion, comparacion, condicion, causa, finalidad,
resultado.

— Relaciones temporales: anterioridad, posterioridad, simultaneidad.

Emision de textos escritos:

— Elaboracion de textos sencillos profesionales del sector y cotidianos.

— Adecuacion del texto al contexto comunicativo.

— Registro.

— Seleccion léxica, seleccion de estructuras sintacticas, seleccion de contenido relevante.
— Uso de los signos de puntuacion.

— Coherencia en el desarrollo del texto.
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— Identificacion e interpretacion de los elementos culturales mas significativos de los
paises de lengua extranjera.

— Valoracion de las normas socioculturales y protocolarias en las relaciones
internacionales.

— Uso de los recursos formales y funcionales en situaciones que requieren un
comportamiento socioprofesional con el fin de proyectar una buena imagen de la
empresa.

Orientaciones pedagogicas:

Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para el desempeno de actividades
relacionadas con el entorno profesional en el que el profesional va a ejercer su profesionalidad.

Los contenidos del modulo contribuyen a alcanzar los objetivos generales del ciclo formativo,
y las competencias del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensehanza aprendizaje que permiten alcanzar los
objetivos del modulo, versaran sobre:

— La elaboracion de mensajes escritos y orales, interpretando y transmitiendo la informacion
necesaria para realizar consultas técnicas.

— La interpretacion de la informacion escrita en el ambito propio del sector productivo del
titulo.

— La cumplimentacion e interpretacion de los documentos propios del sector profesional
solicitando y/o facilitando una informaciobn de tipo general o detallada.

— La valoracion de la importancia de poder comunicarse por escrito y oralmente en lengua
extranjera en el contexto de las empresas.

Modulo profesional: Lengua extranjera profesional: inglés 2
Codigo: A094
Duracion: 42 horas

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Reconoce informacion cotidiana y profesional especifica contenida en discursos orales claros y
sencillos emitidos en lengua estandar, interpretando con precision el contenido del mensaje.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha situado el mensaje en su contexto profesional.

b) Se ha identificado la idea principal del mensaje.

c) Se han extraido las ideas principales de un mensaje emitido por un medio de
comunicacion.

d) Se ha extraido informacion especifica en mensajes relacionados con aspectos cotidianos
de la vida profesional y cotidiana.

e) Se han secuenciado los elementos constituyentes del mensaje.

f) Se han identificado las ideas principales de declaraciones y mensajes sobre temas
concretos y abstractos, transmitidos por los medios de comunicacion y emitidos en lengua
estandar y articuladas con claridad.

g) Se han reconocido las instrucciones orales y se han seguido las indicaciones.

h) Se ha tomado conciencia de la importancia de comprender globalmente un mensaje, sin
entender todos y cada uno de los elementos del mismo.

2. Emite mensajes orales claros y bien estructurados, participando como agente activo en
conversaciones profesionales.

Criterios de evaluacion:
a) Se han identificado los registros utilizados para la emision del mensaje.
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b)

Se ha expresado con fluidez, precision y eficacia sobre una amplia serie de temas
generales y profesionales, marcando con claridad la relacion entre las ideas.

Se han descrito hechos breves e imprevistos relacionados con su profesion.

Se ha utilizado correctamente la terminologia de la profesion.

Se ha descrito con relativa fluidez su entorno profesional méas proximo.

Se ha descrito y secuenciado un proceso de trabajo de su competencia.

Se ha justificado la aceptacion o no de propuestas realizadas.

Se han realizado, de manera clara, presentaciones breves y preparadas sobre un tema
dentro de su especialidad.

Se ha solicitado la reformulacion del discurso o parte del mismo cuando se ha
considerado necesario.

Se han secuenciado las actividades propias de un proceso productivo de su sector
profesional.

3. Aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion, describiendo las
relaciones tipicas caracteristicas del pais de la lengua extranjera.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido los rasgos mas significativos de las costumbres y usos de la comunidad
donde se habla la lengua extranjera.

b) Se han descrito los protocolos y normas de relacion social propios del pais.

c) Se han identificado los valores y creencias propios de la comunidad donde se habla la
lengua extranjera.

d) Se han identificado los aspectos socio-profesionales propios del sector, en cualquier tipo
de texto.

e) Se han aplicado los protocolos y normas de relacion social propios del pais de la lengua
extranjera.

Contenidos:

Comprension de mensajes orales:

Reconocimiento de mensajes profesionales del sector y cotidianos.
Mensajes directos, telefonicos, grabados.

Terminologia especifica del sector productivo.

Idea principal e ideas secundarias.

Recursos gramaticales: Tiempos verbales, preposiciones, adverbios, locuciones
preposicionales y adverbiales, uso de la voz pasiva, oraciones de relativo, estilo
indirecto, y otros.

Otros recursos linguisticos: gustos y preferencias, sugerencias, argumentaciones,
instrucciones, expresion de la condicion y duda y otros.

Diferentes acentos de lengua oral.

Produccion de mensajes orales:

Registros utilizados en la emisiobn de mensajes orales.
Terminologia especifica del sector productivo.
Sonidos y fonemas vocalicos y consonanticos. Combinaciones y agrupaciones.

Marcadores linguisticos de relaciones sociales, normas de cortesia y diferencias de
registro.

Mantenimiento y seguimiento del discurso oral:

Apoyo, demostracion de entendimiento, peticion de aclaracion, y otros.
Entonacion como recurso de cohesion del texto oral.

Orientaciones pedagogicas:
Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para el desempeno de actividades
relacionadas con el entorno profesional en el que el profesional va a ejercer su profesionalidad.
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Los contenidos del modulo contribuyen a alcanzar los objetivos generales del ciclo formativo,

y las competencias del titulo.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensehanza aprendizaje que permiten alcanzar los

objetivos del moédulo, versaran sobre:

La elaboracion de mensajes escritos y orales, interpretando y transmitiendo la informacion
necesaria para realizar consultas técnicas.

La interpretacion de la informacion escrita en el ambito propio del sector productivo del
titulo.

La cumplimentacion e interpretacion de los documentos propios del sector profesional
solicitando y/o facilitando una informacion de tipo general o detallada.

La valoracion de la importancia de poder comunicarse por escrito y oralmente en lengua
extranjera en el contexto de las empresas.
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Espacios formativos de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y entornos interactivos.
Espacio formativo Superficie m®* | Superficie m?
20 alumnos 30 alumnos
Aula polivalente 40 60
Aula técnica de multimedia 60 90
Aula técnica de animacion 60 90
Estudios de producciones audiovisuales 70 100
Estudio de animacion clasica 60 90
Salas de montaje y postproduccion 90 90
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Especialidades del profesorado con atribucion docente en los modulos profesionales del ciclo

ANEXO llI-A)

formativo de Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Modulo profesional

Especialidad del
profesorado

Cuerpo

1085. Proyectos de animacion
audiovisual 2D y 3D.

Procesos y Medios de
Comunicacion.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1086. Diseno, dibujo y
modelado para animacion.

Procesos y Medios de
Comunicacion.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1087. Animacion de elementos
2Dy 3D.

Procesos y Medios de
Comunicacion.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1088. Color, iluminacion y
acabados 2D y 3D.

Técnicas y Procedimientos de
Imagen y Sonido.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

Profesor Especialista.

1089. Proyectos de juegos y
entornos interactivos

Procesos y Medios de
Comunicacion.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1090. Realizacion de proyectos
multimedia interactivos.

Técnicas y Procedimientos de
Imagen y Sonido.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

1091. Desarrollo de entornos
interactivos multidispositivo.

Técnicas y Procedimientos de
Imagen y Sonido.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

Profesor Especialista.

0907. Realizacion del montaje
y postproduccion de
audiovisuales.

Técnicas y Procedimientos de
Imagen y Sonido.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

1093. Proyecto de
animaciones 3D, juegos y
entornos interactivos.

Técnicas y Procedimientos de
Imagen y Sonido.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

Procesos y Medios de
Comunicacion.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1094. Formacion y orientacion
laboral.

Formacién y Orientacion
Laboral.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

1095. Empresa e iniciativa
emprendedora.

Formacion y Orientacion
Laboral.

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria.
Profesores de Ensehanza Secundaria.

A093. Lengua extranjera
profesional: Inglés 1
A094. Lengua extranjera
profesional: Inglés 2

Profesorado con atribucion
docente en el ciclo"

Catedraticos de Ensehanza
Secundaria
Profesores de Ensenanza Secundaria.

Profesores Técnicos de Formacion
Profesional.

Inglés

Catedratico de Ensehanza Secundaria
Profesor de Ensehanza Secundaria.

' Este modulo sera impartido por el profesorado de las especialidades de formacion profesional indicadas, siempre
que posean el certificado de aptitud en el idioma inglés (Escuela Oficial de Idiomas) o equivalente o bien
demuestren y evidencien mediante una prueba, organizada por la Direccion General competente en materia de
Formacion Profesional, la capacidad y dominio de la lengua inglesa, en caso contrario, sera impartido por el
profesorado de la especialidad de Inglés.
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ANEXO llI-B)
Titulaciones equivalentes a efectos de docencia
Cuerpos Especialidades Titulaciones

— Diplomado en Ciencias
Empresariales.

— Diplomado en Relaciones
Laborales.

Formacion y orientacion laboral.| — Diplomado en Trabajo Social.

— Diplomado en Educacion
Social.

— Diplomado en Gestion y
Administracion Publica.

Profesores de ensehanza
secundaria.

ANEXO IlI-C)
Titulaciones y requisitos necesarios para la imparticion de los modulos profesionales para los
centros de titularidad privada y de otras administraciones distintas de la educativa y
orientaciones para la Administracion educativa:

Modulos profesionales Titulaciones

1088. Color, iluminacion y acabados 2D y 3D.
1090. Realizacion de proyectos multimedia ) ) . . ,
: ; — Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo
interactivos. . s

de Grado correspondiente, u otros titulos
equivalentes.

— Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto

Técnico o el titulo de Grado correspondiente,
u otros titulos equivalentes.

1091. Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo.

0907. Realizacion del montaje y postproduccion de
audiovisuales.

1093. Proyecto de Animaciones 3D, Juegos y
entornos interactivos.

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D. — Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el

1086. Disenho, dibujo y modelado para animacion. titulo de Grado correspondiente, u otros
1087. Animacién de elementos 2D y 3D. titulos equivalentes a efectos de docencia.

1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos
1094. Formacion y orientacion laboral.

1095. Empresa e iniciativa emprendedora.
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ANEXO IV
Convalidaciones entre modulos profesionales establecidos al amparo de la Ley Organica
1/1990 (LOGSE) y los establecidos en el titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos
y Entornos Interactivos al amparo, de la Ley Organica 2/2006

Modulos profesionales incluidos en Ciclos Modulos profesionales del Ciclo Formativo (LOE 2/2006):
Formativos establecidos en LOGSE 1/1990 Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.
Realizacion multimedia. 1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

Formacion en centro de trabajo del titulo de
Técnico Superior en Realizacion de Audiovisuales 1092. Formacion en centros de trabajo.
y Espectaculos.

ANEXO V A)
Correspondencia de las unidades de competencia acreditadas de acuerdo a lo establecido en el
Articulo 8 de la Ley Organica 5/2002, de 19 de junio, con los modulos profesionales para su
convalidacion

Unidades de competencia acreditadas Modulos profesionales convalidables

UCO0213_3: Definir los parametros de creacion del proyecto

- . . . . 1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D
definido, seleccionando y configurando los equipos para realizar

. . . e y 3D.

la animacion de representaciones graficas.
UC0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos 1086. Diseno, dibujo y modelado para
que conforman la animacion. animacion.

UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes generadas y 1087. Animacion de elementos 2D y 3D.
ubicar las camaras virtuales, renderizar y aplicar los efectos o
finales. 1088. Color, iluminacion y acabados 2D y 3D.
UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia 1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos. interactivos.

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales
multimedia propios y externos. 1090. Realizacion de proyectos multimedia
UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante interactivos.

herramientas de autor y de edicion.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante

herramientas de autor y de edicion. ) )
. B ) 1091. Desarrollo de entornos interactivos
UC0946_3: Realizar los procesos de evaluacion del prototipo, multidispositivo.

control de calidad y documentacion del producto audiovisual
multimedia interactivo.

UCO0949_3: Realizar el montaje integrando herramientas de
postproduccion y materiales de procedencia diversa. 0907. Realizacion del montaje y

UC0919_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccion de audiovisuales.
postproduccion hasta generar el producto audiovisual final.
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ANEXO V B)
Correspondencia de los modulos profesionales con las unidades de competencia para su
acreditacion

Modulos profesionales superados

Unidades de competencia acreditables

1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D.

UC0213_3: Definir los parametros de creacion del
proyecto definido, seleccionando y configurando los
equipos para realizar la animacion de
representaciones graficas.

1086. Disenho, dibujo y modelado para animacion.

UCO0214_3: Modelar y representar graficamente los
elementos que conforman la animacion.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.
1088. Color, iluminacion y acabados 2D y 3D.

UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes
generadas y ubicar las camaras virtuales,
renderizar y aplicar los efectos finales.

1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos.

UCO0943_3: Definir proyectos audiovisuales
multimedia interactivos.

1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

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
multidispositivo.

UCQ0945_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.

0907. Realizacion del montaje y postproduccion de
audiovisuales.

UC0949_3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccion y materiales de
procedencia diversa.

UC0919_3: Coordinar los procesos finales de
montaje y postproduccion hasta generar el producto
audiovisual final.
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