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El titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos queda
identificado por los siguientes elementos:
e Denominacion: Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.
e Nivel: Formacion Profesional de Grado Superior.
e Duracion: 2.000 horas.
e Familia Profesional: Imagen y Sonido.
e Referente en la Clasificacion Internacional Normalizada de la Educaciéon: CINE-
5b.
¢ Nivel del Marco Espafiol de Cualificaciones para la educacion superior: Nivel 1.
Técnico Superior.

1. IDENTIFICACIONDEL TITULO

2. PERFIL PROFESIONAL Y ENTORNO PROFESIONAL
2.1 Competencia general

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

2.2 Relacion de Cualificaciones y unidades de competencia del
Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales incluidas en el
titulo:

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 competencia:

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia interactivos.
UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales multimedia
propios y externos.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante herramientas de
autor y de edicion.

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

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

UC0213_3: Definir los parametros de creacion del proyecto definido,
seleccionando y configurando los equipos para realizar la animacion de
representaciones gréficas.
UC0214_3: Modelar y representar graficamente los elementos que conforman
la animacion.
UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las fuentes generadas y ubicar las
cémaras virtuales, renderizar y aplicar los efectos finales.

Cualificaciones Profesionales incompletas:
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a. Montaje y postproduccion de audiovisuales IMS296_3 (Real Decreto 1200/2007, de

14 de septiembre):
UC0949_3: Realizar el montaje integrando herramientas de postproducciony
materiales de procedencia diversa.
UC0950_3: Coordinar los procesos finales de montaje y postproduccion hasta
generar el producto audiovisual final.

2.3 Entorno profesional

Las personas que obtienen este titulo ejercen su actividad en el sector de la produccion
audiovisual (cine, television 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.

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

e Animadora o animador 3D.

e Animadora o animador 2D.

e Intercaladora o intercalador.

e Modeladora o modelador 3D.

e Grafista digital.

e Generadora o generador de espacios virtuales.

e Técnica o técnico de efectos especiales 3D.

e Integradora o integrador multimedia audiovisual.

¢ Desarrolladora o desarrollador de aplicaciones y productos audiovisuales multimedia.
e Editora o editor de contenidos audiovisuales multimedia interactivos y no interactivos.
e Técnica o técnico en sistemas y realizacion en multimedia.

3. ENSENANZAS DEL CICLO FORMATIVO

3.1 Obijetivos generales del ciclo formativo:

1.

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

Evaluar la tipologia y caracteristicas de las técnicas que hay que aplicar en el
diseio de modelos, construccion del storyboard y grabacion del audio de
referencia, a partir del desglose de guiones, justificando las decisiones adoptadas
en la conceptualizacion de proyectos de animacion 2D y 3D.

Caracterizar las operaciones de animdtica, layout, animacion clave, intercalacion,
pintura y composicion, analizando sus interrelaciones y la necesidad de chequeos y
pruebas de linea intermedios, para optimizar la produccion de proyectos de
animacion 2D.

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 produccién de proyectos de animacion
3D.

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

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 realizacion del proyecto, analizando sus respectivas ventajas e
inconvenientes y justificando las decisiones adoptadas en la conceptualizacion de
proyectos multimedia interactivos.

Valorar las posibilidades de creacion de fuentes y maquetas propias o importadas,
teniendo 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 adaptacion de los contenidos de proyectos multimedia interactivos.
Distinguir las caracteristicas funcionales de los elementos y fuentes que intervienen
en un proyecto multimedia interactivo, teniendo en cuenta su composicion, la
generacién y sincronizacion de sus movimientos, la creacion de sus elementos
interactivos y la dotacion de interactividad, a partir de la interpretaciéon de los
requerimientos de su documentacion técnica, para su integracion con herramientas
de autor y de edicion.

Valorar los elementos que intervienen en el cumplimiento de las normas de calidad
y en la configuracién de los parametros de publicacion de proyectos multimedia
interactivos, segun los procedimientos establecidos y la normativa existente, para
su aplicacion en la evaluacion del prototipo y en la documentacion del proyecto.
Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con la
evolucion cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon, para mantener el espiritu de actualizacion y
adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacioén, para responder a los retos que
se presentan en los procesos y en la organizacion del trabajo y de la vida personal.
Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables implicadas,
integrando saberes de distinto ambito, y aceptando los riesgos y la posibilidad de
equivocacion en las mismas, para afrontar y resolver distintas situaciones,
problemas o contingencias.

Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacion, supervision y comunicacion en
contextos de trabajo en grupo, para facilitar la organizacion y coordinacion de
equipos de trabajo.

Aplicar estrategias y técnicas de comunicacién, 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 prevencién de riesgos laborales y de proteccion ambiental,
proponiendo y aplicando medidas de prevencion personales y colectivas, de
acuerdo con la normativa aplicable en los procesos de trabajo, para garantizar
entornos seguros.

Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias, para dar respuesta a
la accesibilidad universal y al “disefio para todos”.

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

Utilizar procedimientos relacionados con la cultura emprendedora, empresarial y de
iniciativa profesional, para realizar la gestién béasica de una pequefia empresa o
emprender un trabajo.

Reconocer sus derechos y deberes como agente activa o activo en la sociedad,
teniendo en cuenta el marco legal que regula las condiciones sociales y laborales,
para participar como ciudadana democratica o ciudadano democratico.
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3.2 Relacion de modulos profesionales, asignacion horaria y curso de

imparticion:
MODULO PROFESIONAL Asignacion horaria | Curso
1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D 100 2°
1086. Disefio, dibujo y modelado para animacion 198 1°
1087. Animacion y elementos 2Dy 3D 264 1°
1088. Color, iluminacién y acabados 2Dy 3D 198 1°
1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos 100 20
1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos 231 1°

1091. Desarrollo de entornos interactivos

- i 160 20
multidispositivo
0907. Realizaciéon del montaje y postproduccion de 140 20
audiovisuales
E-200. Inglés técnico 40 20
1093. Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos 50 20
interactivos
1094. Formacioény Orientacion Laboral 99 1°
1095. Empresace Iniciativa Emprendedora 60 20
1092. Formacion en Centros de Trabajo 360 20
Total ciclo 2.000

3.3 Mobdulos profesionales: presentacion, resultados de aprendizaje,
criterios de evaluacién, contenidos y orientaciones metodoldgicas
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Modulo Profesional 1

PROYECTOSDE ANIMACIONAUDIOVISUAL2DY 3D

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D

Cadigo:

1085

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entonos Interacticos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 100 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 7

Especialidad del profesorado:

Procesos y Medios de Comunicacién

(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Mddulo asociado a la unidad de competencia:

UC0213_3: Definir los parametros de creacion
del proyecto definido, seleccionandoy
configurando los equipos para realizar la
animacion de las representaciones gréficas.

Tipo de modulo:

1/2/5

Objetivos generales:

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Define las caracteristicas técnicas finales del proyecto, analizando y valorando su
dimension y definiendo sus parametros de trabajo y acabado final.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

e)

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

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

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

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

Se han asignado a cada puesto de trabajo los materiales, hardware y software
necesarios para la realizacion del proyecto.
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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
gue compondran la secuencia animada) que hay que utilizar, especificando el
sistema de carpetas, subcarpetas y archivos que hay que generar para su
utilizacién por todo el equipo.

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

c) 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.

d) Se ha disefiado 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.

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

f) 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 iddéneo 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.

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.
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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 Yy 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 vy 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 disefiado 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 disefio de los efectos cinematograficos
requeridos por el guion, y analizando las posibilidades de ajuste de los recursos y tiempos a
la dimensién del proyecto.

Criterios de evaluacion:

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

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

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

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

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

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

c) Contenidos basicos:

1. DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS TECNICAS FINALES DEL PROYECTO

- Definicibn de las caracteristicas de un proyecto de animacion
atendiendo a las necesidades del resultado final. Analisis de las
caracteristicas del formato.

- Elaboracion de la metodologia del proceso a seguir, especificando la
cronologia de las fases y sus resultados.

- Interpretacion de la documentacion técnica de la infraestructura requerida.

- Identificacion y seleccion del hardware y software a emplear segun
las caracteristicas del proyecto.

- Gestion de los materiales generados para su empleo en nuevos
proyectos.

procedimentales

- Caracteristicas de los proyectos de animacion:
e Peliculas para cine o consumo doméstico.
conceptuales e Animaciones para juegos.
e Animaciones para proyectos multimedia.
Aspecto final del producto: formatos de exhibicién, publicacion y difusion:
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e EIl target: tipos de publico y medios de consumo de los

proyectos.
- El dimensionado de un proyecto de animacion:

e La tecnologia de un proyecto de animacion: infraestructura
técnica y tecnoldgica. Hardware y software.

e El equipo humano.
Aprovechamiento y recuperacion de materiales para nuevos
proyectos y productos.

actitudinales

- Curiosidad por descubrir la evolucion técnica de los medios
relacionados con la actividad profesional.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Planificacion metddica de las tareas a realizar con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

2. DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS DEL MODO DE TRABAJO EN RED

procedimentales

- Elaboracion de 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.

- Elaboracién de un memorandum de instrucciones, especificando la
asignacion de espacios virtuales de trabajo y de almacenamiento.

- Especificacion de las conexiones entre las estaciones de trabajo.

- Asignacién de permisos jerarquizados para cada usuaria o usuario,
favoreciendo la interaccion y el trabajo en equipo.

- Actualizacion diaria del material y ficheros generados.

conceptuales

- El trabajo compatrtido.
- Organigrama de un trabajo de disefio en red.
- Competencias de los responsables.
- Organigramas y jerarquias:
e Fases simultaneas.
e Los sistemas de referencias.
e Estaciones de trabajo caracteristicas.
- Los protocolos de comunicacion e interaccion:
e Nomenclatura de archivos.
e Los sistemas de intercambio de informacién en la red de trabajo.

actitudinales

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de trabajo.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Planificacion metodica de las tareas a realizar, con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

3. REALIZACION DE LA SEPARACION DE CAPAS Y EFECTOS DE RENDER

procedimentales

- Aplicacion del sistema de render:
e Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano.
e Separacion de elementos en capas.
e Aplicacion de los efectos de render.
e Andlisis previo de los movimientos de las camaras y las
diferentes capas de render.
- Realizacion de pruebas de render con diferentes sistemas operativos
y con distintos atributos para los diversos modelos (personajes,
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decorados y atrezo).

- Comprobacion del funcionamiento de los efectos fisicos mediante la
realizacion del render de particulas.

- Realizacion del render optimizando los tiempos y necesidades de
postproduccion, a partir de la importacion de las referencias de los
modelos definitivos.

- Los software de render.

- Programas de animacion caracteristicos y prestaciones.
- Los interfaces de usuario.

- Caracteristicas del renderarizado en animacion.
conceptuales | - Técnicas de render:

¢ Listado de fotogramas de cada plano.

e Trabajo de elementos separados por capas.

e Efectos de render.

¢ Movimientos de las cAmaras y capas de render.

- Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de
trabajo.

actitudinales | - Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Planificacion metodica de las tareas a realizar con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

4. REALIZACION DEL RENDER FINAL POR CAPAS

Andlisis del rendimiento de las estaciones de trabajo y granja de

render para las necesidades del proyecto.

- Organizacion de estaciones en un rack de potencia.

- Secuenciacion de un plan de render optimizando los tiempos.

- Comprobacién del 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.

- Renderizacion de frames de imagen fija y capas separadas.

- Correccion de problemas detectados en el visionado.

- Clasificacion y archivo de las capas resultantes, con su nomenclatura

correspondiente, en funcion de los protocolos establecidos en la

definicién de proyecto.

procedimentales

- Caracteristicas y funcionalidad de la granjas de render:

e Capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo y granja

de render.

e Division del trabajo entre varios ordenadores.

¢ Aumento de la potencia de calculo.
- Técnicas de optimizacién de tiempos de render en funcion de:
conceptuales e materiales y luces.

e configuracion del programa de renderizado.

e calidad de salida.
- El visionado secuencial de los resultados del render:

e Parametros de referencia para la correccién de errores.

e Tratamiento de problemas caracteristicos en un renderizado.
- Nomenclatura y archivado de los materiales generados.

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de
actitudinales trabajo.
- Disposicion para el analisis técnico y la busqueda de soluciones a
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problemas planteados.
- Planificacion metddica de las tareas a realizar con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

5. FINALIZACION DEL PROYECTO DE IMAGEN

- Determinacion de los efectos necesarios para cada plano a partir del
guion.

- Investigacion y seleccion de los plugins adecuados mediante consulta
a usuarios o usuarias especialistas y proveedores o proveedoras.

- Creacion de efectos para la integraciéon, movimiento de multiplanos y
reencuadre, para su aplicacion en el proceso de postproduccion.

- Creacion de efectos de foco y desenfoque de movimiento,
ajustandose a las diferentes resoluciones de exhibicion.

- Creacion de los efectos para el realce y la correccion de color,
teniendo en cuenta los formatos y su distribucion.

procedimentales

- El méaster: normas y estandares de calidad.
- Los efectos cinematograficos: desenfoques, motion Blur, filag y Z-
buffer.
- Disefio y generacion de efectos nuevos:
e Andlisis de efectos en visionado.
e Creatividad para la generacion de efectos.
- Tipologia de plugins.
- La correccion de color.
- Métodos de clasificacion, catalogacion y archivo de los materiales
finales generados, para su posterior utilizacién en otros proyectos.

conceptuales

- Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de
trabajo.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Iniciativa para buscar soluciones a contingencias gue se presenten.

actitudinales

d) Orientaciones metodologicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este maodulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

El orden de una secuenciacion que tenga en cuenta la consecucion de los objetivos del
modulo aconseja comenzar por el bloque 1, donde se especifica el formato en funcién
de las exigencias del resultado final, el esquema del proceso o fases de trabajo y se
detectan los medios precisos para cada puesto de trabajo.

Una vez definidos los tipos de archivos que se deben generar en funcion del tipo de
reproduccién, pasaremos a desarrollar contenidos del bloque 2, que tiene por finalidad

la de definir el modo de trabajo en red, la interaccion entre los equipos de trabajo y sus
protocolos de comunicacion.

En una fase posterior, se desarrollaran los bloques 3 y 4, pudiendo ambos blogues
interactuar en el planteamiento de sus contenidos, y que tienen por finalidad la
realizacion del calculo de construccion de la imagen final. Por este motivo, se efectuaran
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pruebas con diferentes ajustes de los parametros de render, para cada capa, en los
fotogramas elegidos, optimizando los tiempos, asi como la calidad y el espacio o peso
gue ocupe la imagen resultante. En proyectos de una gran extension, se hace
aconsejable el empleo de estaciones de trabajo y granja de render, para valorar su
operatividad y velocidad de procesamiento. Esta fase servira para la deteccién de errores
y para la adopcion de medidas correctoras, reajustando los parametros de render.

Por Ultimo, podran plantearse de la manera mas procedimental posible, los contenidos
del bloque 5, donde se piensa y aplica el tipo de efecto especial para cada plano a partir
de las directrices marcadas por el guidn. En este sentido, se debera tener presente un
amplio estudio de los plugins presentes en el mercado audiovisual, en general, y de la
animacion, en particular.

En suma, en el desarrollo de esta secuenciacion se tendra en cuenta una evaluacion de
la tipologia de los formatos de salida, que condicionan las formas de trabajo; se tendran
en cuenta las caracteristicas técnicas que hay que aplicar en su disefio, como
consecuencia de una conceptualizacion previa del proyecto de animacioén 2D/3D v,
finalmente, se valoraran las posibilidades de introduccion de efectos conforme a los
requerimientos del guion.

Con el fin de realizar actividades didacticas conjuntas, este modulo puede coordinarse
con el de “Disefio, dibujo y modelado para animacion”, con “ Color, iluminacién y
acabados 2D y 3D”, con el de “Animacion de elementos 2D y 3D”, y con el de
“Realizacion de proyectos multimedia interactivos”.

2) Aspectos metodologicos

Este mdodulo se divide en dos areas de trabajo que permiten una actuacion, tanto
conceptual como procedimental.

En el aspecto conceptual, el profesorado estimulard al alumnado en el estudio de
contenidos relacionados con la definicion de las caracteristicas de un proyecto de
animacion, concretando la tecnologia que se precisa para cada producto y las técnicas
de control de la realizacion de los procesos de postproduccion de proyectos de
animacion 2D y 3D. A partir de unas pautas generales dadas por el profesor o la
profesora, la organizacion en grupos de trabajo puede ayudar al estudio y a la definicion
de los requerimientos técnicos que cada grupo investigue para proyectos diferenciados.
Estas actividades tedricas realizadas en cada grupo podran exponerse en clase,
apoyadas en presentaciones, facilitando el intercambio de conocimiento.

En el area procedimental, parece casi obligada la realizacion de un proyecto grupal, que
puede ser consecuencia del estudio previo realizado a nivel conceptual, explicado arriba.
Aungque se tratase de una labor colectiva, cada alumno y alumna debera alcanzar un
grado de autonomia suficiente en el desempefio de sus funciones. El profesorado
debera seleccionar una serie de actividades criticas, en orden de creciente dificultad,
gue garanticen la consecucion de los objetivos y la competencia individual.

En este sentido, el profesorado debera realizar un seguimiento en el proceso de
aprendizaje de cada alumno y alumna, creando la metodologia para tal fin, y realizando
anotaciones en el cuaderno del profesor. Estas acciones permitirdn analizar y evaluar los
resultados e incidir en la adopcion de acciones de refuerzo.

Con caracter general, se potenciara la busqueda de informacion especializada y el

empleo de las nuevas tecnologias (TICs, internet, etc.), como fuentes de estudio y
consulta, asi como el visionado de proyectos de animacion 2D y 3D, ya realizados. En
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aspectos procedimentales (ajustes de parametros de render) se podra plantear un
aprendizaje basado en la resolucion de problemas (PBL).

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v Definicién de las caracteristicas de un proyecto de animacion:
e Creacién de la metodologia y las fases del proceso segun formatos de exhibicion
y publico.
e Seleccion del hardware y software a emplear.
e Interpretacion de la documentacion técnica.

v" Determinacion del modo de trabajo en red:

Especificaciéon de las conexiones entre las estaciones de trabajo.
Elaboracién de un listado de carpetas, subcarpetas y archivos.
Asignacion de permisos.

Elaboracion de una nomenclatura de archivos.

v" Andlisis del renderizado en animacion:
e Valoracion del software de render.
e Separacion de capas y aplicacion de efectos de render.
e Comprobacién de funcionamiento y optimizacion de render.

v" Realizacion del render final por capas:

Andlisis del rendimiento de las estaciones de trabajo.
Organizacion de estaciones en un rack de potencia.
Comprobacion de los requisitos técnicos del render.
Renderizacion de frames de imagen fija y capas separadas.
Correccion de problemas detectados en el visionado.

v' Determinacion de los efectos finales:

Investigacion y seleccién de plugins.

Eleccion de efecto para cada plano.

Determinacion de efectos de realce.

Determinacion de dominantes y de correccion de color.
Aplicacién de efectos en proceso de postproduccion.
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Modulo Profesional 2

DISENO, DIBUJO Y MODELADO PARA ANIMACION

a) Presentacion

Mbdulo profesional: Disefio, dibujo y modelado para animaciéon

Cadigo: 1086

Ciclo formativo: Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado: Superior

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Duracion: 198 horas

Curso: 1°

N° de Créditos: 11

Especialidad del profesorado:

Procesos y Medios de Comunicacion
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Mbdulo asociado a la unidad de competencia:

Tipo de modulo:  yc0214_3: Modelar y representar graficamente
los elementos que conforman la animacion.

Objetivos generales: 1/2/4/

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Disefia y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion, valorando la utilizacion de
distintos métodos plasticos y tecnoldgicos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

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

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

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

Se han realizado versiones en diferentes estilos de dibujos de personajes,
escenarios y elementos de atrezo con arreglo a los valores expresivos,
descriptivos y dramaticos especificados en el guion literario y en la biblia de
personajes.
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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 disefios 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 andlisis 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,
reproduccioén y publicacion, elaborando las cartas de color.

3. Elabora los storyboard y animéaticas (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 vifietas 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 pequefias animaciones de los encuadres y/o personajes sobre la
digitalizacién 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, musicas y dialogos,
grabando voces sincroénicas 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 animética.
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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 disefios 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 construcciéon 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, cartébn u otros, ateniéndose a las escalas
correspondientes segun el storyboard.

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

Se ha disefiado un sistema de clasificacion y almacenaje de modo seguro de los
modelos y elementos animables, segun el plan de trabajo, para su facil
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:

a)

b)
c)
d)

e)

f)
9)

Se han determinado los tamafios 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 vocalizacion 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 disefios de las hojas de modelo.

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

c) Contenidos basicos:

1. DISENO Y CREACION DE PERSONAJES, ESCENARIOS Y ATREZO PARA

ANIMACION

procedimentales

- Analisis del guion literario:
e Andlisis de los aspectos representativos de personajes,
escenarios y atrezo.
e Elaboracion de la biblia/psicologia de personajes.
- Seleccién del método basico de representacion.
- Realizacién de bocetos de personajes, escenarios y atrezo a lapiz y
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por ordenador (ilustracion digital):
e Definicion de la forma (abstraccion).
e Adecuacion del disefio al perfil del guion.
e Adecuacion del disefio a su representacion 3D.
e Definicion de escalas entre personajes.
e Disefio de siluetas de personajes.
- Representacion tridimensional de los bocetos en materiales
modelables:
e Seleccion del material (arcilla, plastilina, etc.)
e Construccioén del sistema de sujecion.

- Teoria de la forma:
e Lapercepcion visual.
e Formae imagen. Estructuray apariencia exterior.
e Andlisis de las formas de la naturaleza. Procesos de
abstracciény sintesis.
e Formaestéaticay dinamica. El ritmo.
e Proporciones, simplificaciony funcionalidad.
- Representacion grafica:
e Conceptos basicos de dibujo. La forma biy tridimensional y
Su representacion sobre el plano.
conceptuales e Conceptos basicos de disefio y animacién de personajes.
e Escalas. Campos de aplicacion.
e Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.
- Disefio. Del dibujo 2D a la representacion 3D:
e Referencias histéricas del mundo de la animacion.
e Transicion. Del dibujo tradicional a la ilustracion digital y el
modelo tridimensional.
- Narrativa grafica:
e Composicion. Expresividad de los elementos formales en el
campo visual.
e El comic. Evolucion del género.

- Disposicion creativa paras investigar y realizar propuestas en las
artes plasticas.

- Interés por el dibujo y las teorias de la representacion.

- Capacidad de abstraccion.

2. DEFINICION DEL ASPECTO VISUAL FINAL DE LA ANIMACION

Definicion del target de publico:

e Adecuacion del disefio al publico definido.

e Adecuacioén del aspecto visual final al guion.
Elaboracion de las cartas de color:

e Evaluacion de diferentes productos. Referencias.

e Definicion de estilo de pintado de personajes, escenarios y

atrezo.

Elaboracion de hojas de modelo:

e Hoja de construccion.

e Turnaround de personajes.

e Hoja de expresiones y movimiento (model sheet).
Definicion del estilo de animacion:

e Evaluacion de diferentes productos. Referencias.
Elaboracion de un dossier con los aspectos visuales definidos:

e Definicion del arte de personajes, escenarios, atrezo.

e Definicion de las técnicas de pintado 2D y 3D.

actitudinales

procedimentales
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conceptuales

Expresividad y codigos visuales:
e Analisis de diferentes productos audiovisuales.
o Estética contemporanea. Las modas.
e Aspecto visual final y guion.
e El publico. Targets.
Acabado final. Imagen final del producto:
e Teoria del color. Valores expresivos y descriptivos.
e Técnicas de pintado 2D y 3D. Matte painting.
e Andlisis de referencias visuales.
Hojas de modelo y constructivas:
e Concepto y aplicacion.
Estilos de animacion:
e Conceptos basicos de animacion.
e Referencias de productos de animacion.

actitudinales

Disposicion por la innovacion creativa.

Manejo de diferentes técnicas de representacion.
Capacidad de busqueda y analisis de la informacion.
Orden y limpieza en el trabajo.

3. ELABORACION DEL STORYBOARD Y ANIMATICAS (LEICA REEL) DE UN
PROYECTO DE ANIMACION

procedimentales

Elaboracion del storyboard:
e Analisis del guion y la narrativa.
¢ Representacion del movimiento en vifietas.
e Edicion de imégenes secuenciadas.
¢ Inclusion de datos y notas al pie.
Elaboracién de la animatica:
e Montaje de planos.
e Adecuacioén del ritmo narrativo.
Insercién de sonido:

e Mdsica.

e Efectos sonoros y Foley.

e Dialogos.

e Grabacion de sonido sincronica.

conceptuales

Leyes de la narrativa:
e Guion gréfico o storyboard.
e Narrativa audiovisual. Ritmo.
e Estrategias y recursos.
Concepto de composicion de plano:
e Andlisis de referencias clasicas.
¢ Imagen fija y movimiento.
Edicién sonora:
e Mono y estéreo.
e Transiciones y niveles.
e Filtros y efectos. Foley.
e Edicién multipista.

actitudinales

Interés por la investigacién relacionada con los contenidos.
Iniciativa en la busqueda de referencias.
Capacidad de organizacién.
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4. MODELADO DE ESCENARIOS, PERSONAJES Y DECORADOS DEFINITIVOS PARA

LA REALIZACION DE ANIMACIONES STOP MOTION

procedimentales

Elaboracion de la lista de elementos a modelar:
Andlisis de la documentacion de direccion.
e Guion literario.
e Guibn técnico.
Biblia de personajes.

e storyboard.
Andlisis de referencias:

¢ Definicion del estilo de animacion stop motion.
Elaboracioén tridimensional de los modelos:

e Eleccion de materiales.

e Construccion de esqueletos y sistemas de sujecion.
Elaboracion de elementos adicionales:

e Modelos para el lenguaje corporal y gestual.
Almacenamiento de modelos:

e Clasificacion y conservacion.

conceptuales

Origenes del stop motion:

e Referencias clasicas y actuales.
Métodos de preproduccion para Stop motion.
Métodos vy variantes del Sop Motion:

e Claymation.

e Materiales rigidos.

e Pixilacion.

e Go motion.

Manejo y aplicacion de distintos materiales.
Conservacion de materiales.

actitudinales

Disposicion por la innovacion creativa.

Disposicion para el empleo de diferentes técnicas de representacion.
Capacidad de busqueda y andlisis de la informacion.

Interés por el desarrollo del trabajo estructurado y con método.

procedimentales

Elaboracion de la lista de elementos a modelar:
e Andlisis de la documentacién de direccion.
Guion literario.
Guion técnico.
Biblia de personajes.
Storyboard.
e Model sheet.
Elaboracion de un listado de posibles elementos dinamicos:

e Ropa.
e Pelo.
e Agua.
e Oftros.

Preparacion del entorno de trabajo 3D:
e Generacion de proyecto de trabajo y carpetas.
e Ubicacion del proyecto.
Preparacion al modelado:
e Andlisis del model sheet del personaje.
e Adecuacion del modelado a las necesidades de animacion.
e Carga de los modelos de referencia (turnaround).
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e Eleccion del método de modelado.
- Modelado de personajes, escenarios, atrezo y ropa:
e Eleccion del proceso del modelado.
e \Verificacion de la geometria del modelo para la correcta
texturizacion y animacion del modelo.
- Modelado de blend shapes de personajes, escenarios, atrezo y ropa.
- Aplicacion de dinamicas a los modelos necesarios.
- Finalizacion. Optimizacion de las escenas:
¢ Eliminacion de elementos no Utiles.
e Nomenclatura de elementos en la escena.
e Nomenclatura y archivado de los modelos generados.

- Modelado por ordenador:
e Herramientas y trabajo compartido.
e Programas de modelado 3D.
- Métodos de preproduccién para animaciéon 3D.
- Elementos dinamicos:
e Concepto y aplicacion.
e Referencias.
e Opciones alternativas.
- Pautas basicas para modelado de personajes, escenarios y atrezo:
¢ Planteamiento del proceso de modelado.
e Técnicas de modelado enfocadas al personaje.
- Optimizado de escenas:
e Revisiony limpieza de escenas.
e Acciones necesarias para finalizar una escena.

conceptuales

- Interés por la realizacion exigente y detallista de las realizaciones.

- Autonomia en la ejecucion de las acciones.

- Disposicion por resolver problemas que se presenten, investigando
alternativas.

actitudinales

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este modulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Aungue sera el profesorado quien, finalmente, determine las herramientas de trabajo a
utilizar, se recomienda la utilizacién del software Autodesk Maya para completar la
formacion de este modulo. Este software se considera el mas adecuado para un modulo
especialmente enfocado a la animacion, cine y television. Su aprendizaje dotaria al
alumno de una sélida base de conocimientos en un software complejo, que le permitiria,
en adelante, aprender de forma autbnoma programas mas sencillos.

El alumno o la alumna deberia iniciar este médulo teniendo unas bases sdlidas de
modelado y trabajo de texturas en 3D en el software Autodesk Maya. El modelado de
personajes es un trabajo complejo, que requiere ser realizado de forma cuidadosa y con
unas bases formativas que le permitan al alumno o alumna solucionar problemas de
disefio que se le puedan ir presentando al adaptar el personaje 2D al formato 3D.
Llegado a este mddulo, el alumnado debe tener soltura en la utilizacion de la
herramienta 3D, de forma que le pueda sacar el maximo partido.
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Dado que el médulo se basa en un fuerte componente practico, y teniendo en cuenta
que el mundo de la animacion goza de una larga trayectoria, se considera
imprescindible dar comienzo al bloque 1 sumando pequefios apartados tedricos que
permitan dar a conocer la historia de la animacién, enfocandola, en cada caso, al
contenido especifico del bloque. De esta forma, el alumnado obtendr4 unas bases
tedricas que le permitirdn, a lo largo del curso, disponer de fuentes de informacion y
material de referencia, al mismo tiempo que le aportard la cultura visual necesaria para
la comprension de las diferentes practicas a desarrollar a lo largo del curso.

La iniciacion de los contenidos a nivel teérico y desde un punto de vista historico,
permitiria ver y analizar, al mismo tiempo, todos los contenidos procedimentales que
conforman el médulo, pudiendo ajustarse los contenidos a las horas establecidas. Por lo
tanto, sera el profesor o la profesora quien, en cada caso, ajuste la teoria a los
contenidos del mdodulo.

Se recomienda iniciar el blogue 2 realizando una revision histérica del Disefio de
Personajes y su evolucion, tomando como referencia algunos de los ejemplos mas
conocidos del mundo de la animacion (Walt Disney, Looney Toons, Hayao Miyazaki,
etc.), y llegando hasta los artistas y productoras mas actuales.

Para ello, se recomienda realizar una exposicion utilizando referentes visuales de
peliculas animadas o cortos de animacioén, y haciendo un analisis formal y conceptual
de los personajes, la animacion, la imagen final y la narrativa. Cada contenido del
modulo marcard la pauta para analizar, con mas o menos detalle, cada uno de los
aspectos anteriores.

Seria muy conveniente hacer un repaso a la evolucion en el disefio de personajes y la
animacion, mostrando referentes visuales clasicos y actuales que, por su disefio y
caracter, han tenido especial relevancia en el mundo del cine o la television. Esto
permitira al alumno o alumna tomar conciencia de hacia donde ha evolucionado el
género y le ayudara, posteriormente, a encontrar referencias para su trabajo de disefio.

Asimismo, se considera importante tratar el mundo del Anime japonés como una
categoria especifica, analizandola en el contexto que le corresponde, lo cual permitira
conocer las razones fundamentales de la variacion de estilos de personajes y animacion
entre la produccién occidental y americana con la produccion japonesa.

Un apartado especifico deberia ser dedicado a la imagen final y analisis de publico,
evaluando referencias visuales enfocadas a diferentes targets de forma que se puedan
analizar las multiples propuestas de imagen en funcién del publico al que van dirigidas.
Dentro de este apartado, seria conveniente prestar una atencion especial al Disefio de
Personajes para animacion 3D, analizando el desarrollo del disefio y la imagen final,
desde sus inicios hasta las producciones actuales.

Se considera muy recomendable que el profesor o la profesora sea capaz de hacer
llegar al alumnado no solo referencias clasicas y actuales de las producciones mas
comerciales (como las llegadas de la animacion americana), sino, también, referentes,
de la animacion europea que, aunque con menor volumen de produccion, realizan
trabajos muy interesantes innovando en disefio y técnicas de representacion.

Se recomienda continuar con el apartado narrativo de la animacion dentro del bloque 3.
Se considera necesario que el alumnado adquiera conocimientos acerca de las técnicas
narrativas y el guion, que tendran especial relevancia en la edicion del storyboard y en
la posterior produccion del corto final.

A nivel practico, es muy necesario orientar al alumnado en el trabajo de produccion de
un cortometraje de animacion, por lo que el desarrollo de los diferentes apartados del
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modulo debera estar enfocado a la produccion industrial, de forma que el alumno o la
alumna aprenda a trabajar organizadamente, teniendo en cuenta que cada parte de la
produccion es codependiente del trabajo realizado por diferentes equipos de personas
gue coordinados daran forma al producto final.

En este sentido, se trataran los temas de hojas de produccion, biblias de personajes,
cartas de color e imagen final, storyboard y animatica.

Para la completa edicién de la animatica, se deberia introducir un tema préactico acerca
del sonido y su disefio, como elemento fundamental en la edicion de cualquier producto
audiovisual.

Al margen de estas introducciones tedricas dividas en los diferentes bloques 1,2y 3, el
maodulo se considera fundamentalmente practico, donde el objetivo final es el de obtener
un personaje 3D, partiendo desde el trabajo tradicional, que supone el disefio sobre
papel del personaje, hasta el ejercicio final de modelado en 3D del personaje.

Se continuaracon el bloque 4, que servira de apoyo a la realizacion del blogue final. Este
blogue permitira al alumnado tener un primer contacto con el modelado 3D, que le facilitara la
comprension dimensional del personaje creado en el apartado de disefio de personajes.

Finalizando con el bloque 5, habra apartados correspondientes a la utilizacion de la
herramienta de edicion 3D, que deberan ser tratados de forma especifica por su
exclusividad y complejidad en el uso. Este sera el caso del tema de dinamicas que se
incluye en uno de los apartados del médulo. Se considera necesario hacer hincapié en
la utilizacion de esta herramienta y en su aplicacién practica, tanto en el cine de
animacion como en el de accion real.

Seria recomendable que el alumnado pudiera experimentar con esta herramienta especifica
en algun aspecto del disefio (preferentemente, al margen del disefio de personaje), pero tan
solo en elementos concretos que no entorpezcan el desarrollo del resto de actividades,
puesto que se considera una herramienta con multitud de parametros para la que seria
necesario un maédulo exclusivo que explicara todas sus posibles aplicaciones.

2) Aspectos metodoldgicos

Para obtener un mayor aprovechamiento del maédulo, se considera que éste debera
estar enfocado a la produccién de un corto final para el que haya que realizar todas las
tareas propias de la edicion de un cortometraje de animacion. De esta forma, el alumno
0 alumna podré ver evolucionar su trabajo desde el apartado mas artistico hasta el mas
técnico, lo cual podria ser una motivacion afiadida a la hora de desarrollar los diferentes
modulos del ciclo.

El médulo deberia dar comienzo con una base tedrica acerca del disefio de personajes.
Se considera importante contextualizar los contenidos que se trataran posteriormente
en el modulo.

Al tratarse de un médulo eminentemente practico, se consideranecesario que el profesorado
haga aportaciones tedricas ajustadas a cada contenido que, a su vez, permitan al
alumno o alumna comprender las actividades préacticas, evitando que se convierta en un
proceso puramente artistico. Es muy importante hacer comprender al alumnado que la
produccion de animacion forma parte de la industria, y, como tal, requiere de
profesionales que realicen un trabajo organizado y enfocado a la cadena de produccion.

En estas introducciones tedricas, se debe buscar, en todos los casos, la participacion
del alumnado, mostrando referencias visuales que después pueda analizar y valorar,
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generando pequefios debates con el resto de alumnos y alumnas, y la profesora o el
profesor, siendo éste quien evalle, al mismo tiempo, los aspectos mas relevantes de los
ejemplos mostrados.

Para el médulo que nos ocupa, el alumno deberia disponer de una historia o guién para
el que poder desarrollar el disefio de personajes. De esta forma, se dispondra de una
base real sobre la que inspirar el personaje, teniendo en cuenta las descripciones
fisicas y psicologicas ofrecidas por el guion. El alumno o la alumna podré centrarse en
el trabajo de lectura y posterior andlisis de los aspectos mas relevantes de la historia,
ayudandole a definir el aspecto final de los personajes.

El guién sobre el que desarrollar el trabajo podra ser aportado por el alumno o alumna,
o bien por el profesor o la profesora. En ambos casos, se podran buscar referencias de
guiones adaptados en bibliotecas publicas e, incluso, participando con otros médulos de
formacion profesional, como seria el caso del ciclo de "Imagen y sonido". No obstante,
se considera importante que la seleccion se realice de forma individual y no asignada
por el profesor o la profesora, ya que esto puede ser una motivacion anadida a la hora
de disefiar los personajes.

En base a este guion se desarrollaran el resto de aspectos de la produccién audiovisual,
comenzando con las actividades practicas de disefio de personajes y definicién del
aspecto visual final de la animacion. En este apartado, y siempre con la ayuda de
referencias historicas y actuales, se trataran los aspectos teéricos relacionados con la
forma, la abstraccion y el uso del color, entre otros. Esta teoria permitird trabajar el
disefio en base a unos criterios artisticos definidos.

Mediante la edicion de un dossier o biblia, se habran establecido las pautas sobre las
que trabajar en el resto de modulos, determinando una imagen propia que se adapte a
las caracteristicas del guién y al target de publico definido. El objetivo es que el
alumnado sea capaz de definir una imagen final, no solo del personaje, sino de todos
los elementos que interactuaran en la historia, logrando una coherencia estética entre
todos los elementos.

Seguidamente, se deberia continuar con la edicién de un storyboard y animatica que
permitieran al alumno o alumna desarrollar la narrativa visual. Seria conveniente, por
parte del profesorado, una introduccion teérica sobre narrativa, guién y comic, y sobre
las pautas para elaborar un storyboard y animética acordes a la historia a presentar. Los
conceptos béasicos sobre composicion de planos, y las estrategias y recursos mas
utilizados.

Se debera tener en cuenta que, para la mayoria de los alumnos y alumnas, el guién y la
narrativa visual seran conceptos desconocidos que deberan asimilar y poner en practica
en un corto espacio de tiempo, por lo que, se recomienda simplificar los contenidos,
presentandolos de una manera practica.

Por otra parte, para completar el trabajo de animatica se requiera la edicién y disefio de
sonido. Al igual que el guion, este sera un tema desconocido para la mayor parte del
alumnado, por lo que se recomienda impartir una base tedrica e, incluso, nuevamente,
realizar un trabajo conjunto con el ciclo de "Imagen y sonido".

Todo el trabajo realizado en los apartados anteriores se vera completado con el
modelado final del personaje. Tal y como comprende el mddulo, se realizara un
modelado para stop motion y otro para 3D por ordenador.

Teniendo en cuenta que los siguientes médulos estan enfocados en mayor porcentaje a
la edicion 3D, se recomienda que el modelado para stop motion sea tratado como un
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paso méas dentro del desarrollo del trabajo en 3D, para el cual, se considera de mucha
importancia la realizacion de modelos en materiales modelables, de forma que se pueda
tener una vision tridimensional que facilite el posterior trabajo de modelado por
ordenador.

Seria recomendable, por lo tanto, ofrecer al alumnado, en primer lugar, una pequefia
base tedrica sobre las técnicas y el proceso de modelado para stop motion, exponiendo
las fases fundamentales de la produccién de un producto de estas caracteristicas.

Como préactica de este apartado, seria conveniente que el profesorado seleccionara un
material sobre el que trabajaran todas y todos los alumnos, de forma que se pudieran
aplicar las técnicas de sujecion y modelado de forma conjunta. Posteriormente, el
alumnado deberia pasar del modelo 2D disefiado al modelo tridimensional en el material
elegido. Este modelo permitird tener una vision espacial del personaje, logrando una
primera aproximacion al resultado 3D obtenido por el ordenador.

En la misma linea, el hecho de trabajar con vistas a un proyecto completo, permitira
enfocar el trabajo de modelado en 3D al posterior trabajo de setup de personajes,
donde se trabajara la parte mas técnica, pasando, posteriormente, por la fase de
animacion de personaje. Se aprendera, de esta forma, a optimizar el trabajo de
modelado de personajes, de forma que los procesos posteriores resulten mas sencillos.

Como apartado extra, se recomendaria realizar una practica comun a todos los
alumnos, independiente al disefio de personaje, donde se pudiera mostrar la
herramienta de dinamicas del software. Mediante esta practica, el profesorado haria ver
los aspectos mas relevantes de la herramienta, aplicados en ejemplos tipicos como
ropa, pelo, agua, etc.

Al final de este médulo el alumnado debera haber conseguido realizar el modelado del
personaje principal del guidn elegido, y, al mismo tiempo, habra desarrollado toda la
imagen final del producto, tanto a nivel grafico, con la edicion de la biblia/dossier, como
a nivel narrativo, con la edicion del storyboard y la animatica.

Este médulo puede coordinarse con los moédulos de “Proyectos de animacion
audiovisual 2D y 3D”, “Color, iluminacién y acabados 2D y 3D”, “Animacion de
elementos 2D y 3D” y “Realizacion de proyectos multimedia interactivos”.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v Disefio y creacién de personajes:
e Seleccion de guion, lectura y andlisis de los aspectos significativos de la estética
y psicologia de personajes, escenarios y atrezo.
e Elaboracion de la biblia de personajes.
Realizacion de bocetos del personaje, fisica o digitalmente.

e Seleccion del disefio de personaje final, correccién de errores y definicion de
detalles.

e Realizacion del disefio de escenarios y atrezo acorde a la imagen del personaje,
y descripcion del guion.
e Definicion de escalas entre personajes y elaboracion de siluetas de personajes.

v Determinacion del aspecto visual final de la animacion:

e Andlisis de la historia y definicion del target de publico. Busqueda de referentes
visuales.

e Elaboracion de las hojas de modelo del personaje. Constructivas enfocadas al
trabajo en 3D.
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Elaboracion de las hojas de expresiones y movimientos que definan la
personalidad del personaje.

Elaboracion de las cartas de color integrando personajes, escenarios y atrezo.

Definicion del estilo de animacion. Valoracion de otros productos audiovisuales y

referencias.
Elaboracién de un dossier que recoja todos los aspectos de la imagen final,
definidos en los apartados anteriores.

v Elaboracién de storyboard y animatica:

Representacion del guion en vifietas y secuenciacion de imagenes.
Evaluacion de la composiciény comprension de la historia.

Elaboracién de la animatica con control de tiempos. Evaluacién del ritmo
narrativo.

Insercion de sonido. Masica y efectos.

v" Modelado para stop motion:

Elaboracion de listado de elementos a modelar.

Seleccién del material de modelado y método de sujecion.
Elaboracion de esqueleto.

Elaboracion tridimensional de los modelos en el material elegido.
Modelado de elementos adicionales. Lenguaje gestual.

v Modelado en 3D:

Elaboracioén del listado de elementos a modelar. Elementos en 3D y en 2D o
matte painting.

Preparacion del entorno de trabajo 3D y generacion del proyecto.

Realizacion de trabajo previo al modelado. Importacién de modelos 2D.
Modelado del personaje siguiendo sistemas de optimizacién

Verificacion del modelo para animacioén y texturizado.

Modelado de Blend shapes de personajes y comprobacion de funcionamiento.
Aplicacion de dinamicas a un elemento seleccionado.

Finalizacién y optimizacion de escena.
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Modulo Profesional 3

ANIMACIONDE ELEMENTOS 2D Y 3D

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Animacién de elementos 2Dy 3D

Cadigo:

1087

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 264 horas
Curso: 1°
N° de Créditos: 16

Especialidad del profesorado:

Procesos y Medios de Comunicacion
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Tipo de modulo:

Asociado a la unidad de competencia:
UC0215_3: Animar, iluminar, colorear las

fuentes generadas y ubicar las camaras
virtuales, renderizar y aplicar los efectos finales.

Objetivos generales: 3/4

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

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

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

Se han optimizado las secuencias mecanicas para reducir al minimo los tiempos
de modificacion de puestaen escena, mediante la realizacion de un plan de trabajo.
Se ha desarrollado un método de almacenaje y monitorizacion en tiempo real,
preparando el sistema de captura de imagenes fijas para su secuenciacion.

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

Se ha disefiado la puesta en escena con los decorados y elementos que hay que
animar, disponiendo luces y camara (tiros y encuadres) y preparando
mecanismos y apoyos ocultos para sujeciones, movimientos y efectos de camara.
Se ha realizado la animacion, modificando posiciones en los fotogramas
adecuados y sustituyendo los elementos necesarios segun el plan de trabajo.
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2. Elabora el character setup de personajes de 3D, evaluando las alternativas de utilizacion de
todos los elementos que afectan a la realizacion del disefio del interface mas adecuado para la
animacion.

Criterios de evaluacion:

a) 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
gue sea necesario, para su correcto movimiento.

g) Se han incluido musculos y diferenciado los sdlidos 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 segun 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 nimero 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 animética,
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 animacién 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.
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4. Realiza los efectos 3D segun las necesidades del guion, aplicando las leyes fisicas al
universo virtual.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

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.

Se han generado las particulas y se han creado los emisores necesarios para cada
plano, asignando los campos de fuerza que definiran el comportamiento de estas.
Se han creado objetos dinamicos (rigid bodies) de comportamiento activo o
pasivo, simulando movimientos y colisiones, y controlando sus comportamientos,
hasta conseguir el efecto deseado.

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

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

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 animética.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)

d)

e)

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

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

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

Se ha realizado la importaciéon y colocacion de una banda de sonido con el
doblaje original, y los efectos diegéticos para su utilizacién y sincronizacion por
parte de los animadores.

Se ha realizado la acotacion de los planos en cuanto al nimero 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)

b)

c)

d)

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

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

Se han marcado las trayectorias de los movimientos de camara, temporizando los
mismos (arranques, frenadas, aceleraciones y deceleraciones) mediante la
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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 utilizacién de las
herramientas fisicas o virtuales pertinentes.

Criterios de evaluacion:

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

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

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
tamafios de las imagenes de referencia para rotoscopia, adaptandolos a los
encuadres previstos en el storyboard y resaltando los elementos que hay que
rotoscopiar sobre las imagenes de referencia.

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

h) Se han enclavado las iméagenes 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.

c) Contenidos basicos:

1. REALIZACION DE LA ANIMACION Y CAPTURA EN STOP MOTION O PIXILACION

- Generacion del X-sheet u hoja de exposicion:

e Andlisis del storyboard.

e Definicion del a velocidad de animacion. Fotogramas por
segundo.

procedimentales e Dibujo de poses y movimientos de labios (lipsync) de cada

escena.

e Optimizacién de secuencias. Elaboracion de tabla de
contenido:

0 __Accion.
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o Diélogo.
0 Sonido (musicay efectos).
- Preparacion del sistema de captura.
- Disefio de la puesta en escena:
e Preparacion de decorado y elemento a animar.
e Preparacion de luces y camaras.
e Preparacion de sistemas de sujecion.
- Animacion de elementos materiales:
e Animacion de faciales. Expresiones corporal y gestual.
e Lipsync.

conceptuales

- Animacion de elementos materiales. Stop motion:
e Persistenciaretiniana.
e Sistemas de captura de imagenes secuenciadas.
e Software de edicion y secuenciacion de imagenes.
- Principios béasicos de la animacion. Diferencias con la animacion
tradicional:
e Timing y fragmentacion del movimiento. La pose.
e Interpretacion corporal y gestual.
e Variantes del stop motion:
o Pixilacion.
o Go motion.
o Claymation.
o Otros.
- Personajes 3D:
e Anatomia humana.
e Anatomia animal.

actitudinales

- Interés por la realizacion exigente y detallista de las realizaciones.

- Autonomia en la ejecucion de las acciones.

- Disposicion por resolver problemas que se presenten, investigando
alternativas.

2. ELABORACION DEL CHARACTER SETUP DE PERSONAJES 3D

procedimentales

- Andlisis del disefio de personaje y model sheet:
e Adecuacion del esqueleto a los movimientos y geometria del
personaje.
e Analisis de las necesidades de animacion.
Character setup. Rigging de personaje:
e Colocacién de las articulaciones y elementos moviles en el
modelo.
e Correccion de errores. Orientacion de huesos.
Creacion de los controladores de las diferentes partes del esqueleto:
e Nomenclatura y emparentamiento de controladores.
Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.
e Conexion entre los elementos (controladores y huesos).
e Verificacion de los movimientos del esqueleto.
Verificacion del escalado.
Aplicacion de deformadores. Conexion a los modelos. Blend shapes:
e Creacion de controladores propios.
Integracion del esqueleto en el modelo. Bind Skin:
e Correccioén de posibles errores. Renders de prueba.
Generacion del interfaz de animacion:
e Creacion del Character Set.
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e Optimizacioén de la escena:
o Verificaciébn de nomenclatura.
o Eliminacién de elementos no Utiles.
o Ordenacion de elementos.
o Finalizacion de escena. Arhivado.

conceptuales

- Necesidades del personaje animado:
e Articulaciones y elementos moviles.
e Esqueleto basico.
e Animar de elementos secundarios.
- Cinematicas de animacion:
e Cinematicas directas (FK).
e Cinematicas inversas (IK).
- Control y movimiento del esqueleto:
e Bind skin.
e Controladores.
e Deformadores.
e Expresiones.
- Personaje preparado para animatr:
e Charater setup.
e Limpiezay finalizacion de escenas.

actitudinales

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de
trabajo.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

3. ANIMACION DE FOTOGRAMAS

procedimentales

- Elaboracion de la carta de animacion o X-sheet:
e Andlisis del storyboard.
e Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
o0 Dibujo de poses y movimientos de labios (lipsync) de
cada escena.
e Optimizacién de secuencias. Elaboracion de tabla de tiempo:
0 Accion.
o Dialogo.
0 Sonido (musica y efectos).
Animacion de fotogramas 2D.
Animacioén de 3D. Movimientos genéricos:
e Respeto del timing.
e Anadlisis de las referencias de la captura de movimiento.
e Correccion de errores. Renders rapidos (Playblast).
Animacion de 3D. Movimientos faciales:
e Importacion de elementos sonoros necesarios (didlogos o
musica).
e Animacion de expresiones y Lipsync ajustada a sonido.

conceptuales

Teoria de la animacion:
e Historia. Primeros pasos en la animacion y actualidad.
Softwares de animacion 2D.
Animacion de fotogramas completos.
La intercalacion.
El acting y los principios basicos de la animacion.
La animacion secundaria.
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e Aparicion de la animacion 3D vy diferencias con la animacion
tradicional.
Sonido y animacion:
¢ Sincronizacion.
¢ Animaciones basadas en musica y sonido. Los videoclips.
o Referencias del mundo de la animacion y videoclip.

Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de
trabajo.

Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.
Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

4. REALIZACION DE EFECTOS 3D

- Elaboracioén de una lista de efectos 3D:
¢ Definicion de duracion, tipologia y momento de aplicacion.
- Generacion de particulas:
e Creacion de emisores.
e Creacion de objetos dinamicos (rigid bodies):
o Definicion del comportamiento.
0 Simulacién de movimiento y colisiones.
e Creacion de objetos controlados por particulas (soft bodies).
- Creacion de multitudes:
e Disefio y creacion del modelo.
e Animacion del modelo.
e Sustitucién de particulas por modelos animados.
- Animacion de particulas.
- Configuracion de los atributos de render para particulas.

actitudinales

procedimentales

- Hardware render buffer.
- Particulas y emisores:
e Tipos de particulas.
- Rigid y soft bodies.
- Ejemplos y referencias:
e Aplicaciones habituales.

conceptuales

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de
trabajo.

actitudinales | - Talante detallista y meticuloso en la realizacion de las operaciones.

- Interés por dar soluciones éptimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

5. ELABORACION DE LAYOUT Y PREPARACION DE PLANOS PARA ANIMACION

Realizacion de secuencias y planos:

o Desglose de personajes, escenarios y atrezo.
Reconstruccién espacial del storyboard:

e Elaboracién del montaje 2D para pintado.

¢ Verificacion exacta con plano del storyboard.
Pintado 2D digital de personajes, escenarios y props:

e Verificacion con la biblia de color. Racord.
lluminacion digital de escenas:

procedimentales
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e Consecucion de la imagen final de la secuencia.
Montaje de la escena 3D:
e Colocacion de referencias a modelos.
e Optimizacién de escenas:
o Eliminacion de elementos no Utiles.
o Verificacion con el storyboard.
¢ lluminacién basada en referencia del Layout 2D.
Temporizacién de los planos:
e Importacién de banda de sonido.
e Incorporacion de didlogos.
e Célculo del numero de fotogramas.
Acotacion de planos:
e Desplazamiento y giros de personajes.
e Escalado de personajes y props.

conceptuales

Concepto de Layout:
e Aplicacion en el audiovisual.
e Objetivo.
e Ejemplos y referencias.
Software de edicion de Layout.
Montaje 3D para Layout:
e Preparar la escena para la animacion.
e Tiempos y acotaciones.

actitudinales

Talante detallista y meticuloso en la realizacion de las operaciones.
Interés por dar soluciones Optimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

6. COLOCACION Y MOVIMIENTO DE CAMARAS EN 2D Y 3D

procedimentales

Colocacion de camaras en animacion:

e Evaluacion del storyboard.

e Verificaciéon del encuadre.
Ubicacion de las focales fijas:

e Fijacion de parametros Opticos.

e Fijacion de tiros de camara segun storyboard.

e Definicion de distancias de camara.

e Definicion de encuadres iniciales y finales.
Animacion de camaras:

e Definicion de movimientos. Elaboracién de curvas.

e Definicion de la variacion focal. Zoom.
Definicion de los pardmetros de enfoque:

e Evaluacion de la profundidad de campo.

e Elaboracion de informe para postproduccion.
Nomenclatura y archivado de camaras.

conceptuales

Optica y formacion de la imagen:
¢ Distancia focal y profundidad de campo.
¢ Profundidad de foco y distancia hiperfocal.
e Campos de vision.
¢ Comportamiento de lentes complejas.
Camara y narrativa audiovisual:
e El encuadre y la angulacion.
e Continuidad y dramatismo.
e Estilos y géneros en la planificacion.
e Los movimientos de camara.
La camara en animacion:
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e Herramientas de camara.
e Parametros a tener en cuenta.
e Animacion de camaras.
El trabajo en postproduccion:
e Material necesario para el equipo de postproduccion.

actitudinales

Disposicion para la observacion narrativa y técnica de cada operacion
para la obtencion de mejoras.

Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se presenten.
Autonomia en la ejecucion de las acciones.

7. REALIZACION DE LA CAPTURA DE MOVIMIENTO Y ROTOSCOPIAEN 2D Y 3D

procedimentales

Disefio del espacio de captura y distribucion de camaras:
e Valoracion de movimiento.
¢ Definicion del nimero de sensores.
e Evaluacion de la traslacion de la captura al espacio virtual.
Realizacion de la captura de movimiento:
¢ Ubicacion final de los sensores al actor.
e Traslacion de la captura al setup del modelo a animar.
Realizacion de la rotoscopia:
e Capturacion de fotogramas de referencia.
¢ Realizacion del escalado de imagenes de referencia.
¢ Fijacion de imagenes de referencia para regletas o pantallas
virtuales.
Elaboracién de los dibujos fisica o virtualmente:
e Elaboracion de capas en acetatos.
e Elaboracion de superposiciones en superficies planas y por
ordenador.

conceptuales

Captura de movimiento:
e Concepto y aplicacion.
e Referencias histéricas. Primeros trabajos.
e Referencias visuales actuales.
Herramientas de captura:

e Software.
e Camaras.
e Sensores.

La rotoscopia:
e Concepto y aplicacion.
e Referencias histéricas. Primeros trabajos.
e Referencias visuales actuales.
Camaras para rotoscopia:
e Camaras fotogréficas.
e Camaras cinematogréficas.
e Elescaner.

actitudinales

Autonomia en la realizacién de las operaciones.

Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.
Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.
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d) Orientaciones metodologicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este madulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

El alumnado deberia iniciar este modulo a partir del bloque 2, teniendo unas bases
sodlidas de animacion y generacion de rigs sencillos. La complejidad de actividades a
realizar en este modulo requiere de una practica previa en la que el alumnado haya
podido realizar estas mismas actividades con objetos mas sencillos. Esto permitiria al
alumnado comenzar poco a poco, asimilando los conceptos basicos para, después,
aplicarlos a elementos mas elaborados.

De esta forma, se recomienda enfocar el mdédulo, principalmente, al apartado de
animacion por ordenador con el software de 3D, de forma que pueda haber una
evolucién en el aprendizaje de la herramienta.

Se pretende conseguir, asi, que el alumno o alumna haya podido trabajar todas las
fases de creacion de un personaje, desde su disefio en 2D, pasando por el modelado,
para terminar con el setup y animacién del mismo.

Seré indispensable capacitar al alumnado para crear rigs de personajes "desde cero”.
Esta serd considerada la base tedrica necesaria para que, en adelante, el alumno o
alumna pueda utilizar los plugins especificos de creacion de esqueletos.

Seria muy conveniente introducir un apartado dedicado a la programacion de scripts y
del lenguaje propio del programa (MEL en Maya, por ejemplo.). Aunque seria necesario
un maédulo exclusivo para tratar los contenidos referidos a programacion, se recomienda
realizar pequefias practicas donde puedan verse aplicaciones sencillas que el alumno o
alumna pueda introducir en el desarrollo del setup de personaje.

Asimismo, existen contenidos especfficos del bloque 1, basados en la animacién en
stop motion, con sus variantes, y la captura de movimiento, en referencia al bloque 7,
gue podrian desarrollarse en este momento.

En segundo lugar, convendria continuar con el bloque 5, referido al apartado de Layout.
Esto permitira preparar las escenas para la fase de animacién, y permitird integrar
personajes y escenarios para construir los planos en funcién del storyboard. Por otra
parte, supondrd un cambio en la modalidad de tareas, pasando de contenidos técnicos
a contenidos mas artisticos.

El médulo continuara con el bloque 3 de animacién 3D. En este blogue se recomienda
introducir una base tedrica acerca de los puntos basicos a los que el alumnado debera
enfrentarse en el momento de realizar la practica, como son los "principios basicos de la
animacion" y temas especificos relacionados con el Lipsync de personajes.

En la misma linea, se considera muy importante prestar una especial atenciéon a los
tipos de animacién, como pueden ser el Cartoon, el stop motion y sus variantes, la
animacion limitada y la captura de movimiento, entre otras.

Como complemento a este apartado se podra continuar con el bloque 6, con contenido
referido a la colocacion y animacion de camaras. En este sentido, convendria hacer un
pequefio repaso sobre la teoria de la composicion, que se habra podido ver en el
apartado de storyboard del médulo de “ Disefio, dibujo y modelado para animaciéon”,
haciendo hincapié en los conceptos de racord y movimiento de camara.
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Por otra parte, sera conveniente, a nivel tedrico, introducir el temario necesario acerca
de las diferentes velocidades de reproduccion, el concepto de fotogramas por segundo,
y otros parametros de animacion que el alumno o alunma debera conocer para fijar las
condiciones de trabajo, ajustandolas a la salida final.

Finalmente, el médulo contempla el bloque 4, sobre la realizacién de efectos 3D, que
esta directamente enfocado al apartado de particulas. Seria interesante, por ser un
apartado tan especffico, integrarlo, también, como una practica que no interrumpa el
trabajo de animacion 3D. Asimismo, se considera que este contenido puede
complementarse con el médulo de “Postproduccion”, por lo que resultaria interesante
mostrar al alumnado las posibilidades de conseguir estos mismos efectos con otras
herramientas utilizadas en el proceso de postproduccién, que, en muchos casos,
pueden facilitar y sustituir el trabajo del 3D.

2) Aspectos metodologicos

Para obtener la mayor productividad del médulo, éste deberia considerarse una
continuacion del médulo anterior de “ Disefio, dibujo y modelado para animacion”.

El médulo deberia dar comienzo de forma completamente practica, a partir de los
contenidos mas técnicos del mismo, como es el setup de personajes.

Atendiendo al resto de mddulos, el alumnado llegard a esta parte técnica sin tener
conocimiento de los conceptos basicos de rigging de personajes, por lo que, se
recomienda emplear unas horas iniciales para realizar practicas, donde el alumnado
pueda crear esqueletos sencillos sobre una geometria dada y pueda completar,
ademas, los pasos de setup y skinning. Con esto se pretende que se familiarice con las
herramientas del software y su aplicacion.

Finalizadas estas practicas, se comenzara a trabajar sobre un personaje bipedo, dado
por el profesor o la profesora. Se continuara con la creacion de los controladores
necesarios y la creacion del character set que prepare el esqueleto para la animacion.
Finalmente, se trabajara en el skinning y se realizaran los movimientos y renders
necesarios hasta eliminar cualquier defecto debido al movimiento en la geometria del
personaje.

Los contenidos de este apartado son puramente técnicos, por lo que, se recomienda
gue el profesor o la profesora explique detalladamente cada concepto. La formacién
deberia plantearse de forma practica, donde el profesorado vaya creando el esqueleto,
al mismo tiempo que el alumno o alumna.

Por este motivo, seria muy recomendable poner a disposicion del alumnado apuntes o
videos formativos, para que éste pudiera consultarlos y practicar de forma autbnoma,
una vez finalizada la practica (aunque sera el profesor o la profesora quien determine el
proceso formativo).

Asimismo, este bloque de contenidos daria pie a la introduccion de algunos conceptos
de scripting y lenguaje de programacion para animacion. Seria muy recomendable
introducir algunos conceptos en la propia creacion del esqueleto del personaje, no
obstante, podrian verse, una vez finalizada la creacion del rig, como un contenido
exclusivo. Se considera importante que el alumnado adquiera unos conocimientos
minimos que, en adelante, a través de tutoriales y la propia ayuda del programa,
pudiera seguir desarrollando y aplicando a las necesidades que se le fueran
presentando.
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El objetivo de este modulo sera que el alumnado sea capaz de crear un esqueleto para
un personaje disefiado, independientemente de la tipologia de su geometria. Al final de
este bloque de contenidos, se considera interesante introducir un pequefio apartado
sobre plugins de construccién de esqueletos, ("Advanced Skeleton" en Maya, por
ejemplo), ofreciendo, de esta forma, la posibilidad de construir el citado esqueleto con
recursos de este tipo.

Para continuar con la creacion del esqueleto, el siguiente paso consistiria en la creacion
del character set del personaje. Con el objetivo de poder controlar los movimientos del
esqueleto, el alumno o alumna deberd crear una serie de controladores donde se
familiarizar4d con los conceptos de conexiones entre huesos. Serd especialmente
importante la valoracion del trabajo organizado y metddico por parte del alumno puesto
que éstas aptitudes seran las que, finalmente, permitan al alumnado conseguir el
correcto funcionamiento del esqueleto. Se volvera a tratar el tema de los Blend shapes
visto en el mddulo anterior en su aplicacién mas técnica (control de deformaciones).

Finalmente, se realizara el proceso de skinning o pesado de huesos, donde el esqueleto
se integrard en la geometria del personaje, y se comprobaran todos los movimientos del
personajes ajustados al guion.

El siguiente apartado, de caracter mas artistico, sera el de la creacion de un Layout y
preparacion de planos para la animacion. Se recomienda hacer un layout 2D que
permita al alumno o alumna representar, manual o digitalmente, la imagen final de una
seleccion de planos del storyboard y limitar el layout 3D a la preparacion de planos para
la animacion.

Por lo tanto, una vez llegados a este punto, el alumnado deberia disponer de los
escenarios y personajes texturizados, y debera tener los conocimientos necesarios de
iluminacion, obtenidos mediante le moédulo especifico 1088. "Color, iluminacion, y
acabados 2Dy 3D". El objetivo de esta practica ser4d el de conseguir una
representacion fiel de la imagen final.

Ademas, en el Layout 3D, seria muy recomendable establecer los movimientos de
camara y ajustar los tiempos de cada plano teniendo en cuenta las restricciones de la
animatica. En el caso de los personajes, es recomendable realizar pequefias
animaciones de los movimientos basicos, para comprobar los ajustes de camara. Se
estableceran, al mismo tiempo, los parametros de la animacion seleccionando la
velocidad de reproduccion.

El objetivo de este blogue de contenidos sera el de obtener una escena lista para
animar. Se considerard muy importante que el alumnado haya sido capaz de preparar
una escena para el proceso de animacién, donde las referencias a personajes, texturas
y escenarios funcionen correctamente. Los ajustes del proyecto y la limpieza en la
escena seran aspectos basicos a tener en cuenta en la evaluacion de este modulo de
contenidos.

De este apartado referido a las camaras se deberia obtener la inforamcion necesaria
para el posterior trabajo de postproduccion, con informacion acerca de: desenfoques,
profundidad de campo, desenfoque de movimiento, etc. Esta informacion serd muy (til,
también, para un posible proceso final de renderizado de escenas.

El siguiente paso consistira en la animacion de planos. Con la intencién de poder llevar
a cabo las practicas de animacion en los tres estilos propuestos en el mdédulo, se
recomienda dedicar unas horas iniciales a los sistemas de animacion para stop motion y
captura de movimiento, y finalizar con un extenso apartado para animacion 3D,
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introduciendo un apartado tedrico que permita al alumnado conocer los conceptos
bésicos aplicables a cualquier estilo de animacion.

Comun a todas las modalidades de animacion, deberia existir una fase inicial de dibujo
de poses que describiera la animacion del personajes, antes de comenzar a trabajar en
el entorno 3D.

En este sentido, los tres bloques de animacion se desarrollarian de la siguiente manera:

Stop motion o pixilacion:

Se recomienda la realizacion de una préactica utilizando los modelos creados por los
alumnos en la fase de modelado del médulo de “ Disefio, dibujo y modelado para
animacion”. Se aconseja una practica guiada en la que el profesorado muestre los
aspectos de puesta en escena y preparacion del sistema de captura. El siguiente
paso consistiria en la realizacién de una pequefia animacion y captura del personaje,
representando una escena del guion.

Captura de movimiento:

Seria conveniente realizar una practica grupal, a modo de taller, donde todos los
alumnos y alumnas pudieran ver y entender el proceso de captura de movimiento. Se
considera mas adecuado introducir este contenido a modo de apartado tedrico, con
demostraciones practicas realizadas por el profesor o la profesora en la sala de
captura de movimiento.

Animacién de fotogramas por ordenador:

Siguiendo la linea planteada al principio de esta seccion, donde se proponia
comenzar con practicas sencillas, se recomienda realizar animaciones que se
dificulten progresivamente, de forma que el alumno pueda interiorizar y aplicar los
conceptos poco a poco, antes de llegar a la animacion de personajes. El alumnado
deberia llegar a este punto teniendo unas bases de animacion con conocimiento de
herramientas basicas, como el graph editor o el clip editor.

Estas practicas iniciales podrian plantearse como ejercicios entregables a realizar, tanto
en el horario del ciclo como de forma autbnoma. El profesorado deberia asistir al
alumnado, solucionando problemas y mostrando referencias. Las clases podrian
organizarse a modo de talleres en los que el alumnado pudiera trabajar en la practica y
solucionar posibles dudas al instante.

Superada esta primera fase, el alumnado podria enfrentarse de forma autonoma a la
animacion de planos con su personaje, y el profesorado actuaria a modo de apoyo,
tratando, siempre, de orientar el trabajo del alumnado.

Finalmente, por formar parte del modulo, se deberia completar la animacién del plano
abordando el tema de los efectos y haciendo alguna practica especfifica, aplicando los
conocimientos de dinamicas vistos en el modulo de “ Disefio, dibujo y modelado para
animacion”. No obstante, se recomienda que los efectos propios del guion sobre el que
se esté trabajando se complete en la fase de postproduccion.

Este modulo puede coordinarse con los otros médulos “Disefio, dibujo y modelado
para animacion”, “Proyectos de animacién audiovisual 2D y 3D”, “Color,
iluminaciéon y acabados 2D y 3D” y “Realizacion de proyectos multimedia
interactivos”.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacién

v Elaboracion del character setup de personajes:
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Generacion del esqueleto para una geometria dada.

Creacion de los controladores y character setup del personaje.

Introduccion de elementos de scripting.

Skinning del personaje y comprobacion de errores.

Creacion del character setup completo para el personaje disefiado, manualmente
y/o con la utilizacion del plugin Advanced Skeleton.

v Elaboracién de Layout y preparacion de planos:

Pintado manual o digital de una seleccion de planos del storyboard (layout 2D).
Referenciado de personajes y escenarios en la escena 3D.

Eliminacién de elementos no Utiles y optimizacion de escena.

Control y organizacion del las carpetas del proyecto.

lluminacion de la escena.

Temporizacion de los planos y ajuste de los pardmetros de animacion.

v Colocacion y movimiento de camaras:
¢ Ubicacion de camaras fijas y moviles.
e Ajuste de los parametros de la cdmara en funcion del storyboard.
e Animacion de los recorridos de camara.
¢ Elaboracion de documentacién para el trabajo de postproduccion.

v" Animacion de fotogramas por ordenador:

Dibujo manual de las poses del personaje a animar.
Animacion de escena acorde al guion.

Cumplimiento de los principios basicos de la animacion.
Animacion secundaria.

Importacion de dialogos y sonido.

Edicion del lipsync.

v" Animacién para stopmotion:
e Preparacion del sistema de captura.
¢ Disefio de la puesta en escena.
¢ Animacion de elementos materiales.
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Modulo Profesional 4

COLOR, ILUMINACIONY ACABADOS 2D Y 3D

a) Presentacion

Mbédulo profesional:  Color, iluminacion y acabados 2Dy 3D

Caodigo: 1088

Ciclo formativo: Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado: Superior

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Duracion: 198 horas

Curso: 1°

N° de Créditos: 11

Especialidad del profesorado:

Técnicas y Procedimientos de Imagen y Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Profesora o Profesor Especialista

Asociado a la unidad de competencia:

Tipo de médulo: UCO0215_3: Animar, iluminar, colorear las
fuentes generadas y ubicar las camaras
virtuales, renderizary aplicar los efectos finales.

Objetivos generales: 3/4

b) 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)

c)
d)

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 segun sus
caracteristicas, usando los mapas planos, cilindricos, esféricos, autométicos 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 sufrird la geometria cuando se apliqguen
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.
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2. Define y aplica los materiales virtuales sobre los modelos, analizando todos los parametros
gue afectan al comportamiento de las superficies e interpretando los estudios de color.

Criterios de evaluacion:

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

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

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

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

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

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 dimensién del proyecto.

Criterios de evaluacion:

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

b) 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.

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

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

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 resolucién final.

f) Se han generado por conversion de procedurales los bitmaps necesarios para su
aplicacién 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 disefiado 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
0 usuaria.

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

Criterios de evaluacion:

a) 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 segun los
requerimientos de la captura de imagen y los efectos predisefiados.
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c)
d)

e)

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

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

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

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

color.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

e)

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

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

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

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

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

6. Aplica, modificay anima las luces virtuales y sus pardmetros en cada escenario, valorando la
eleccion de las herramientas de software adecuadas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

9)

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

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

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

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

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

Se ha conseguido el efecto predeterminado en los estudios de color, modificando
los parametros de dureza, transparencia, profundidad y oclusion de luces y
sombras.

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 dramética.
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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 dramatica, creando las luces
nuevas necesarias especificas para cada plano.

e) Se haajustado el comportamiento de la iluminacién 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.

c) Contenidos basicos:

1. GENERACION DE LOS MAPAS UV DE LOS MODELOS

- Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales.
- Analisis morfologico del modelo para su pintado posterior y aplicacion
de mapas.
- Optimizacion de superficies para la aplicacion de mapas UV.
- Creacion de mapas UV, usando mapas planos, cilindricos, esféricos,
automaticos o basados en camara adecuandolos a la morfologia
procedimentales requerida.
- Modificacion de los puntos en los mapas UV:
e Realizacién de ensayos de posicionamiento de texturas en
objetos tridimensionales.
e Solucion de los posibles problemas que sufre la geometria.
- Aplicacion y optimizado de texturas, generando las versiones de UV
(UV sets) que se precisen.

- Sistema de coordenadas.
- Caracteristicas morfolégicas de los objetos:
e Aspecto conformativo.
e Aspecto configurativo: color, textura y brillo.
- Mapeado de texturas:
e Técnicas de mapeado de texturas:
o Coordenadas ortogonales.
0 Mapeado UV.
conceptuales | - Los mapas UV:
e Lafragmentacion de los modelos.
e Las deformaciones de los objetos tridimensionales en
movimiento.
- Especificaciones técnicas de los mapas UV:
Herramientas de trabajo.
Eleccion del tipo de mapa.
Recolocacion de puntos UV.
Suavizado de comprobacién de la geometria.

actitudinales | - Planificacion metddica de las tareas a realizar con prevision de las
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y
-
dificultades y el modo de superarlas.

- Disposicion e iniciativa personal para la innovacion en los medios
materiales y en la organizacion de los procesos.

- Actitud ordenada y metddica durante la realizacion de las tareas, y
perseverancia ante las dificultades.

2. DEFINICION Y APLICACION DE LOS MATERIALES VIRTUALES SOBRELOS
MODELOS

- Edicién con software (2D y 3D), generando y aplicando materiales y
texturas.

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

- Realizacion de operaciones sobre parametros de texturizacion y
autoiluminacion en objetos tridimensionales, editando sus
caracteristicas de superficie.

- Aplicacion y edicion de los materiales sobre los modelos:

e Asignacion de materiales y texturas simples y combinadas.

Animacion de las texturas.

Ejecucion de ajuste de parametros globales de cada material.

Ajuste  de intensidades  de  relieve  volumétrico

(desplazamiento) o visual (gump) de cada material.

procedimentales

- Rendimiento y caracteristicas especificas del software 2D y 3D:
Configuracién de la aplicacion en funcion de los objetivos.
- Caracteristicas de superficie de los objetos reales:
e Especularidad.
Ambientacion.
Transparencia.
Reflexion.
Refraccion.
Translucencia.
Autoiluminacion.
¢ Relieve.
- Comportamiento de los materiales en diferentes entornos.
conceptuales | - Métodos de aplicacion de los materiales sobre los modelos:
e Software (2D y 3D) de generacion y aplicacién de materiales.
e Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de
finalizacion.
- Caracteristicas de las texturas:
e Transparencia.

e Volumen.
e Birillo.
e Color.

- Texturizado. Busqueda de fuentes reales o virtuales para la
texturizacion.

- Técnica para animar las texturas.

- Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados.

- Autonomia en la realizacién de las operaciones.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

actitudinales
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3. GENERACION DE PELO VIRTUAL, GEOMETRIAPINTADA (PAINT EFFECTS),

TEXTURAS PROCEDURALES 2D Y 3D, Y BITMAPS

procedimentales

Generacion de pelo virtual interpretando la informacién contenida en
los estudios de color.
Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:

e Utilizacion de las herramientas de generacion y aplicacion de

texturas.

Elaboracion de mapas pintados 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.
Creacion de texturas procedurales 2D y modificacion de los
parametros con el software 3D.
Fijacion de las texturas procedurales 3D a la geometria.
Elaboracion de mapas 2D a las resoluciones necesarias.
La conversion de procedurales a bitmaps.
Utilizacion de la geometria pintada sobre los modelos y ajuste de
parametros interpretando los estudios de color.
Elaboracion de un sistema de archivado para su localizacién
inmediata.

conceptuales

Analisis de la morfologia real del pelo.
Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color vy
comportamiento segun los ambientes.
Técnicas para generar pelo virtual:
e Software para la generacion de pelo.
Texturas procedurales.
e Texturas procedurales 2D.
e Texturas procedurales 3D.
Pintado de los modelos:
e Pintado en 3D directo sobre la geometria.
e Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV.
e Generacion de mapas 2D a las resoluciones necesarias.
Los bitmaps y los graficos vectoriales.
Técnicas de geometria pintada:
e La necesidad de la geometria pintada: optimizacion del
volumen grafico.
e Software de geometria pintada.
Diseflo del sistema de archivado de los modelos texturizados,
materiales, procedurales 2D y 3D, y bitmaps.

actitudinales

Planificacion metodica de las tareas a realizar con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.
Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

4. APLICACION DE COLOR FiSICAMENTE O POR ORDENADOR PARA STOP MOTION

procedimentales

Aplicacién de color sobre superficies fisicas.

Aplicacién de color por ordenador.

Utilizacion de las técnicas de fragmentacion de los dibujos para la
aplicacion del color, buscando la eficacia y el resultado artistico deseado.
Aplicacién de color sobre superficies planas y acetatos.

Seleccién y utilizacién de los materiales de tincion para el coloreado,
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segun los requerimientos de la captura de imagen y los efectos
predisefados.
- Aplicacion de colores sobre elementos tridimensionales para stop motion,
teniendo en cuenta los pardmetros de iluminacion y puesta en escena.
- Preparacion de colores sobre fondos, teniendo en cuenta los
parametros de la cAmara de captura y de iluminacion.

conceptuales

- Técnicay fases de disefio del Stop motion.
- Teoria del color:

e Elcirculo cromatico.

e Colores primarios y secundarios.

- Técnicas para aplicar color sobre superficies fisicas:

e Mezcla aditiva del color.

¢ Pigmentos y materiales.

e Herramientas de aplicacion: fragmentacion de los dibujos y
estructura por capas y aplicacion de color sobre superficies
planas y acetatos.

- Técnicas para aplicar color por ordenador. Software de aplicacién de
color.
- Pardmetros de iluminacion.

actitudinales

- Planificacion metodica de las tareas a realizar.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

5. DEFINICION Y DESGLOSE DE LAS LUCES NECESARIAS PARA CADA ESCENARIO

procedimentales

- Elaboracion de un croquis de proyeccion de los haces de luz
necesarios para cada escenario.

- Elaboraciéon de un croquis con los planos de planta y alzado de cada
escenario con el fin de orientar los haces de cada fuente de luz.

- Edicion de los parametros de iluminacion de una escena, definiendo
orientacion, altura, amplitud de haces y tipos: direcccional, ambiental,
focal, puntual, de areay de volumen, entre otras.

- Edicion de las propiedades de las sombras generadas por cada
fuente de luz.

conceptuales

- Parametros de iluminacion.
- Tipos de luces:
e Luces estandar.
e Luces fotométricas.
- Parametros y propiedades de la luz:
Reflexion, refraccion y difraccion.
Color, luz y temperatura de color.
Intensidad, flujo, luminancia e iluminancia.
Orientacion y angulo de incidencia. Angulos solidos.
Atenuacion.
Luz reflejada y luz ambiental.
Luz duray luz blanda:
Difusion, sombras y penumbras.
Caracteristicas de la utilizacién de las fuentes de luz segun
su ubicacion: directas, rebotadas, rellenos y contraluces.
- Desglose de luces de escenario:
e Luminarias y fuentes de luz reales y su traduccion a la luz
virtual.
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e Visualizacion de luces segun los estudios de color.
e Eleccion de tipos de luces para un escenario: ambientales,
puntuales, direccional, focales, de area, de volumen y globales.

- Planificacion metodica de las tareas a realizar.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el analisis técnico y la bdsqueda de soluciones a
problemas planteados.

actitudinales

6. APLICACION, MODIFICACION Y ANIMACION DE LAS LUCES VIRTUALES

Aplicacion virtual de luces de escenario.
Operacion de ajuste con luces en diferentes escenarios para editar:
e Latonalidad y los parametros de color de luces y sombras.
e Las intensidades, los diametros de sus haces y sus angulos
de penumbra.
e La cobertura del haz y de como afecta a los elementos de
cada escenario.
e Los parametros de dureza, transparencia, profundidad y
oclusion de luces y sombras.
Animacion de luces:
e Porvariacionde sus parametros a lo largo de la linea de tiempo.
e Por desplazamiento de los puntos de luz en el escenario.

procedimentales

- Técnicas para la aplicacion virtual de luces de escenario:
e Software de iluminacion 3D.
e Las sombras segun los estudios de color:
o Dureza.
o Color.
o Degradacion.
e Nomenclatura y archivado de luces de escenario y
escenarios preiluminados.
- Mapas de sombras:
e Cuantificacion.
- Ajuste de los parametros:
Intensidad y dureza.
e Diametro del haz de luz.
Angulo de penumbra.
e Color.
e Oclusidn, transparencia y profundidad.
- Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados.
- Técnicas para la animacion de luces:
e Ajuste de fotogramas clave.
¢ Movimiento y rotacion de objetos de luz.
0 Luz omnidireccional.
o Focolibre.
o Focos con objetivo.
0 Sistema de luz diurna.

conceptuales

- Planificacion metddica de las tareas a realizar.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

actitudinales
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7. ILUMINACION DE PLANOS ANIMADOS

Comprobacion de efectos de la iluminacion del escenario:

e Renderizado y visionado de fotogramas que se consideren
necesarios de cada plano animado, para evaluar el efecto de
la iluminacion.

e Recolocacién de luces en escenario y valoracion de cambios.

Aplicacion de estilos de iluminacion en la iluminacién audiovisual.
- Creacion de luces especificas para la iluminacion del pelo y la
geometria pintada.
- Animacion de luces adaptandose a las exigencias del guion:
e Por desplazamiento o movimiento.
e Por cambio de estado en sus propiedades como intensidad,
color u otros parametros.

procedimentales

- Historia de la iluminacién cinematogréfica.

- Estilos y géneros en la iluminacién audiovisual.

conceptuales | - Movimiento sincronizado de camaray luz en el escenario.

- Realce de los personajes y su adecuacion dramatica con la luz.

- Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de trabajo.

- Disposicion meticulosa en la realizacién de las operaciones.

- Interés por dar soluciones éptimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

actitudinales

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este médulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Es conveniente comprobar, previamente, los conocimientos del alumnado, para, asi,
poder prever la necesidad de impartir una unidad didactica inicial sobre los conceptos
basicos, y, asi, poder abordar con mayor facilidad los contenidos.

Idéntica recomendacion se puede realizar en cuanto a los conocimientos del alumnado
referentes a los acabados en 2D, para, asi, profundizar mas en los acabados en 3D.

La incorporacién, en mayor o menor medida, de estos contenidos basicos estara
determinada por el analisis realizado por el equipo docente de los resultados obtenidos
en la evaluacion inicial del alumnado.

Teniendo en cuenta los contenidos del modulo, se propone estructurarlo en cinco fases:

1. Los mapas UV: La secuenciacion de este médulo puede comenzar exponiendo los
aspectos de parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales, asi como con
el estudio de los mapas UV para su fabricacion posterior. Para ello, se tendran en
cuenta los contenidos del bloque 1, en el que se estudiara y se pondra en practica la
generacion de mapas UV y las caracteristicas morfolégicas de los objetos.
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2. Materiales virtuales: En este apartado parece adecuado estudiar los contenidos del
Blogue 2, en el que realizar4 un andlisis de las caracteristicas superficiales de los
objetos reales para la aplicacién de los materiales sobre los modelos. Con el estudio
del texturizado, también se dard comienzo a la animacién de las texturas y al archivado
de materiales, mapas y modelos texturizados.

3. 2D y 3D: Dentro de este apartado, reflejado en el bloque 3, se desarrollaran
diferentes contenidos, tanto en 2D como en 3D. Se estudiaran las caracteristicas del
pelo para la aplicacion del pelo virtual, asi como las texturas procedurales 2D y 3D, y el
desarrollo de las técnicas de geometria pintada. Puesto que el médulo contiene un alto
valor procedimental, se recomienda la realizacién de practicas y demostraciones, sobre
los contenidos mencionados.

4. El color: Seguidamente, se aplicaran los contenidos desarrollados en el bloque 4.
En este caso, se analizara el tratamiento del color y su correcta aplicacion por
ordenador a elementos tridimensionales para stop motion.

5. lluminacién y luces: Esta ultima fase se ve reflejada en los bloques 5, 6y 7. Se
necesitara tener una buena base de conocimientos sobre luces para su correcta
iluminacion y, por ello, se propone estudiarlos conjuntamente. Se recomienda empezar
con los contenidos del bloque 5, en el que se nos presenta el estudio y la aplicacion de
las luces de un escenario, para, asi, poder seguir con la animacion de luces virtuales
reflejados en el bloque 6. Por dltimo, y ya habiendo obtenido conocimientos
suficientes, se aplicara la iluminacion en planos animados, tal como se expresa en el
bloque 7, se comprobaran distintos efectos de la iluminacion, su adecuacion draméatica
al escenario y a las caracteristicas de los personajes.

2) Aspectos metodoldgicos

El presente médulo desarrolla las funciones de realizacion de proyectos de animacion
2D, 3D vy audiovisuales multimedia interactivos, referidas al proceso de producciones
audiovisuales y, en concreto, al subproceso de produccion de proyectos audiovisuales
multimedia. Por este motivo, se recomienda empezar cada bloque con conceptos
tedricos basicos para, después, poder ejecutar correctamente los procedimientos
practicos, de los cuales se pueden ir sacando aclaraciones que refuercen y amplien
dichos conocimientos basicos.

La exposicion de los contenidos tedricos serd de menor a mayor complejidad de
comprension, hasta alcanzar el nivel de competencia requerido propiciando la
intervencion del alumnado.

Las actividades practicas se disefiaran tratando de familiarizar al alumnado con el
entorno y las actividades profesionales de referencia. Para ello, se podran presentar
modelos 2D, 3D asi como animaciones de stop motion, realizadas por empresas del
sector, para su valoracion y andlisis, sirviendo, incluso, de referencia para el desarrollo
de proyectos del grupo de clase. Se hacen aconsejables las visitas didacticas a
productoras de animacion, donde se detallen los pormenores de las fases creativas de
un proyecto de animacion.

Es muy recomendable la realizacion de practicas que integren todo el proceso completo
del desarrollo de los bloques. A lo largo de cada bloque de contenidos, se irédn ejecutando
procedimientos con dificultad ascendente, hasta alcanzar el nivel de competencia
requerido. Para la ejecucién de los procedimientos, es interesante que el profesor
intervenga en un inicio, para aclarar el modo de ejecucién, cediendo, posteriormente, el
protagonismo al alumnado y actuando como orientador a lo largo de dichas ejecuciones.
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Ademas, el profesorado realizara un seguimiento individualizado sobre las destrezas
adquiridas por el alumnado, para tener constancia de su progresion y de que adquiere la
competencia requerida para actuar con los equipos y producir materiales audiovisuales.

Los contenidos de este médulo pueden coordinarse con los de los médulos de “ Disefio,
dibujo y modelado para animacion”, “Proyectos de animacion audiovisual 2D y
3D”, “Animacién de elementos 2D y 3D” y “Realizacién de proyectos multimedia
interactivos”.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v" Creacion de los mapas UV de los modelos:
e Elaboracion de mapas UV.
e Aplicacion de texturas.

v Aplicacion de los materiales virtuales sobre los modelos:
e Asignacion de materiales y texturas.
e Ejecucion de ajuste de los diferentes parametros de cada material.
e Animacion de las texturas.

v' Generacion del pelo virtual, la geometria pintada, texturas procedurales 2D y 3D, y
bitmaps:
e Generacion del pelo virtual.
e Utilizacién de la geometria pintada.
e Elaboracion de texturas procedurales.
e Elaboracion de sistemas de archivado.

v' Aplicacion del color para stop motion:
e Aplicacién del color fisicamente y por ordenador.
e Fragmentacion de los dibujos para la 6ptima aplicacion del color.
e Aplicacion del color sobre elementos tridimensionales.

v Definicién y aplicacion de luces para cada escenario:
e Elaboracion de un desglose de luces necesarias para cada escenario.
e Comprobacion de los haces de cada fuente de luz.
e Utilizacion de las técnicas de sombras y de los diferentes tipos de luz.
e Animacion de luces.

v" Animacién de luces virtuales:

e Determinacion de las propiedades de los mapas de sombras.
Realizacion de ajuste de los parametros en cada escenario.
lluminacién de una escena.

Animacion de luces.

v"lluminacion de los planos animados:

¢ Investigacion sobre las caracteristicas fundamentales de los estilos y géneros
empleados en la iluminacion audiovisual.

e Ejecucion de realce de los personajes y adecuaciéon dramética con la luz.
e Animacion de luces con la utilizacion de fotogramas clave.
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Modulo Profesional 5

PROYECTOSDE JUEGOSY ENTORNOS INTERACTIVOS

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Proyectos de juegos y entornos interactivos

Cadigo:

1089

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracién: 100 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 7

Procesos y Medios de Comunicacién

Especialidad del profesorado: .
P P (Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Mddulo asociado a la unidad de competencia:

Tipo de médulo: UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales

multimedia interactivos.

Objetivos generales: 1/6/7/16

b) 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) 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.

b) Se han definido las secuencias dindmicas de accién 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.

c) 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, ensefianza asistida por ordenador,
videojuegos, aplicaciones para dispositivos moviles y realidad virtual, entre otros).

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

e) Se han determinado los acontecimientos causales, desplegados en el tiempo, y
las interacciones de los agentes intencionales.
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9)

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

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

2. Determina las arquitecturas tecnolégicas 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 l6gica de la aplicacion, el disefio de la interfaz de usuario y las
clases implicadas en el almacenamiento de datos.

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

Se ha documentado la arquitectura tecnoldgica de produccién o desarrollo,
teniendo en cuenta el analisis de las capacidades previstas, las especificaciones
de carécter 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 tecnoldgica de destino o despliegue (usuario
final), atendiendo a los requisitos de accesibilidad, compatibilidad e
interoperabilidad entre plataformas.

Se han determinado los pardmetros 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 optimizacién de recursos, tiempo y presupuestos.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

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

Se ha elaborado el plan de accién para el desarrollo e 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.
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4. Define un sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia interactivo,
elaborando la documentacion necesaria segun 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.

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

c) Se ha disefiado el contenido de las baterias de pruebas para la futura evaluaciéon
del prototipo y de la version beta.

d) Se ha disefiado el contenido de las baterias de pruebas para la comprobacién de
compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

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

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

5. Organiza como modulos 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 moédulos 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, tamafio, posicion y funcién en el producto.

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

c) Se han establecido las relaciones entre los maddulos de informacién y su
ubicacion en el producto audiovisual, en funcién de las técnicas narrativas y
estéticas.

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

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

f) Se ha establecido el sistema de organizacién y catalogacion de fuentes conforme
a los requisitos de operacion y seguridad acordados.

g) Se han determinado protocolos de realizacién 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 versién adecuada de los productos.

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

c) Contenidos basicos:

1. DETERMINACION DE OBJETIVOS, ESTILOS GRAFICOS, ESTILOS NARRATIVOS,

ESPECIFICACIONES Y REQUISITOS DEL PROYECTO INTERACTIVO MULTIMEDIA

- Planificacién estratégica de un producto multimedia, definiendo: objetivos,

rocedimental : oI o o ;
‘ proced s necesidades, audiencia o publico, aspectos comunicativos y funcionales.
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Definicion del disefio narrativo: tratamiento lineal, interactivo o mixto.
Definicion de las caracteristicas plasticas del estilo gréfico.
Realizacion del proceso de captura de requerimientos (documentos

de vision y guia) del proyecto.

Aplicacion de técnicas de modelizacion de sistemas (herramientas,

técnicas y procedimientos):

Diagramacion, niveles apropiados de detalle. Notacion estéandary
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 acciony
relaciones: diagramas de secuencias (paso de mensajes
entre objetos) y colaboracion (interacciones entre objetos).
Modelado del comportamiento dindmico de objetos o clases:
diagramas de estados (eventos, lineas de transiciony
acciones).

- Aplicacién de técnicas narrativas y de comunicacion interactiva:

Arquitectura de la informacion, disefio de la interaccion y la
navegacion.

Creacion de narrativas lineales e interactivas: estructura
secuencial-determinada y modular.

Programacion de acontecimientos en desarrollos espacio-
temporales.

Andlisis de situaciones. Realizacion de matrices heuristicas:
lugares o emplazamientos, movimientos y acontecimientos
posibles y caracteres de estos.

Andlisis de los diagramas y realizacion de sus secuencias
dinAmicas de accion y relaciones.

Definicion de series de acontecimientos causales e
interacciones de agentes intencionales.

Interactividad funcional e intencional.

Andlisis de los 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).

Identificacion de los requisitos funcionales del sistema de informacién

desde la perspectiva del usuario.

Andlisis de los requisitos ergondémicos aplicables al disefio del

didlogo, los procedimientos de evaluacion, pruebas y medicion de la
usabilidad y accesibilidad.

Realizacion del modelo de informacién relativo a conexiones,

interfaces, descripciones, actividades y requisitos a partir del analisis
de las necesidades de informacion.

conceptuales

Productos, estrategias y mercado de productos multimedia

audiovisuales interactivos.

La interfaz de usuario (UI):

Sistemas operativos e interfaces de usuario.

Signos visuales e interactivos.

Consistencia de la interfaz gréfica 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 gréficos ylo
formales a la funcion.

- Lenguaje de modelado UML.
- Requisitos ergondmicos, de usabilidad y accesibilidad:

Disefno del didlogo entre las personas (usuarios y usuarias) y

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS

56



los sistemas de informacion.

e EIl disefio para todos. Orientaciones, recomendaciones y
normativas aplicables.

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

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

e Guias para el usuario, autodescripciones, pantallas de ayuda,
documentacién de soporte y sistemas —tolerantes a fallos—
de gestion de errores.

e Didlogos por menuds, por comandos, por acceso directo
WYSIWYG y por cumplimentacién de formularios.

- Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directrices y técnicas del
W3C-WAIL

actitudinales

- Interés por el empleo de pautas metodologicas en el proceso de trabajo.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

- Autonomia en la realizacion de las operaciones.

2. DETERMINACION DE LAS ARQUITECTURAS TECNOLOGICAS DE DESARROLLO Y

DE DESTINO DE LOS PROYECTOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIAINTERACTIVOS

procedimentales

- Realizacion de la segmentacion de los diagramas de los modelos
iniciales en secciones o capas para mostrar la l6gica de la aplicacion,
el disefio de la interfaz de usuario y las clases implicadas en el
almacenamiento de datos.

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

- Preparacion y distribucion general del hardware necesario (diagramas
de implementacion).

- Interpretacion de la documentacion técnica de la arquitectura
tecnolégica de produccion o desarrollo.

- Interpretacion de la documentacion técnica de la arquitectura
tecnolégica de destino o despliegue (usuario o usuaria final),
atendiendo a los requisitos de accesibilidad, compatibilidad e
interoperabilidad entre plataformas.

- Aplicacion de los parametros de gestion organizativa y puesta a punto
de equipamientos, herramientas y sistemas de conectividad.

conceptuales

- Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema:
e Modelado de los detalles concretos de la implementacién del
sistema: diagramas de clase y componentes.
e Modelado de la distribucion general del hardware necesario:
diagramas de implementacion.
e Esquemas y modelos de bases de datos: diagramas
entidad-relacion.
- Arquitecturas, plataformas y entornos tecnoldgicos (hardware y software):
e De produccion o desarrollo: requisitos técnicos y
capacidades previstas.
e De destino o despliegue (usuario final o soporte del modelo
de informacion): requisitos de accesibilidad, compatibilidad e
interoperabilidad.
e Arquitecturas, plataformas, soportes y medios de difusion de
productos: ordenadores, videoconsolas, teléfonos moaviles,
equipos de electrénica de consumo, DVD, Internet, TV

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS




| S

interactiva u otros sistemas de exhibicion.
- Técnicas operativas y de seguridad del entorno de produccion o
desarrollo:

e Legislacion sobre prevencion de riesgos.

e Eltrabajo con pantallas de visualizacion de datos.

e Aspectos ambientales y eficiencia energética.

e Parametros de organizacién y configuracion del entorno
tecnologico.

e Permisos de acceso a la informacion: controlado y
discrecional.

- Curiosidad por descubrir la evolucion técnica de los medios
relacionados con la actividad profesional.

actitudinales | - Disposicion para el analisis técnico y la biusqueda de soluciones a
problemas planteados.

- Autonomia en la realizacién de las operaciones.

3. PLANIFICACION Y REALIZACION DEL SEGUIMIENTO DE PROYECTOS
AUDIOVISUALES MULTIMEDIA

- Planificacion, organizacion, ejecucion y control del desarrollo de
proyectos audiovisuales multimedia.

- Elaboracién del plan de accion para el desarrollo e implantaciéon del
modelo y la arquitectura de informacién seleccionada, atendiendo a
las limitaciones y consideraciones relativas a los recursos disponibles,
plazos y costes.

- Secuenciacion de las fases de realizacion y prevision de incidentes
en el seguimiento.

procedimentales | - Estimacion de la duracién de las tareas con andlisis hipotéticos.

- Aplicacion de diagramas de Gantt y PERT:

e Representacion de fases, tareas y actividades.
e Linea de tiempo de actividades.
e Representacion gréfica.

- Verificacion de 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.

- Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.
- Metodologia en la organizacion del trabajo. La coordinacion de los
recursos en las diferentes fases del proyecto.
- Hitos, tareas y relaciones de dependencia.
- Herramientas de planificacion y gestion de proyectos. Diagramas de
Gantt y PERT.
- Algoritmo de calculo de la ruta o camino critico (CPM).
conceptuales | - Estimacion de costes.
- Asignacion de recursos, seguimiento de proyectos y actualizacion de
tareas.
- Plan de accion para el desarrollo e implantacion del modelo y la
arquitectura de informacion.
- Organizacion de la produccion:
e Convencionalismos y sistemas de comunicacion.
e Protocolos e intercambio de informacion.

- Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de
actitudinales trabajo.
- Disposicion para el analisis técnico y la busgueda de soluciones a

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS



problemas planteados.
- Autonomia en la realizacion de las operaciones.

4. DEFINICION DE UN SISTEMADE CALIDAD Y EVALUACION DEL PROYECTO

AUDIOVISUAL MULTIMEDIAINTERACTIVO

procedimentales

- Preparacion de las pruebas de evaluacion de los contenidos,
interacciones y secuencias, y de la consistencia y complecion de las
especificaciones y estandares de documentacién de la calidad.

- Definicién de los indicadores de calidad para realizar la evaluacion del
proyecto audiovisual multimedia interactivo.

- Preparacion del contenido de las baterias de pruebas para la futura
evaluacion del prototipo y de la version beta.

- Preparacion del contenido de las baterias de pruebas para la
comprobacién de compatibilidad y rendimiento entre plataformas.

- Preparacion del contenido de las baterias de pruebas externas de
evaluacioén del prototipo por el publico objetivo.

- Creacion del sistema de documentacion de soporte (manual de
usuario y manual en linea, entre otros).

conceptuales

- Pruebas, evaluacion y validacion de escenarios y especificaciones:
e Laevaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias.
e La evaluacion de la consistencia y complecion de las
especificaciones y estandares de documentacion.
- La evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva de los procesos:
e Procesos y procedimientos de los distintos planes.
¢ Indicadores de calidad para realizar la evaluacion.
e (Gestion de procesos, verificacion y pruebas.
e Procesos de desarrollo (en cascada o iterativos). Evaluacion
ciclica o recursiva de procesos. Normativa internacional.
- Establecimiento y disefio de baterias de pruebas de evaluacion del
producto audiovisual multimedia interactivo:
e La evaluacion de la calidad del prototipo frente a las
especificaciones.
e Pruebas de evaluacion del rendimiento y compatibilidad.
e Pruebas de evaluacion de la robustez (efectos de las
interacciones).
e Pruebas de evaluacion por el publico objetivo y version beta.

actitudinales

- Planificacion metddica de las tareas a realizar con prevision de las
dificultades y el modo de superarlas.

- Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.

- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

5. ORGANIZACION Y CATALOGACION DE CONTENIDOS, FUENTES Y MODULOS DE

INFORMACION

procedimentales

- Elaboracion del disefio de los modulos de informacion del proyecto
(agrupaciones de fuentes de textos, graficos, sonidos, imagenes fijas
e imagenes en movimiento), evaluando la fluidez de procesamiento.

- Determinaciéon de los contenidos, aspectos y caracteristicas de las
fuentes, moédulos de informacion, pantallas, niveles y diapositivas.

- Configuracion de las relaciones entre los médulos de informacion y su
ubicacion en el producto audiovisual, en funcion de las técnicas
narrativas y estéticas.
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Elaboracion de bocetos o maquetas de cada pantalla, nivel y
diapositiva del producto audiovisual multimedia, en funcion de las
técnicas narrativas y estéticas.

Aplicacién de técnicas de organizacion y catalogacion de fuentes
conforme a los requisitos de operacion y seguridad acordados.
Realizacion de copias de seguridad de la informacion.

Operacién de actualizacion del repositorio desde copias de trabajo.

conceptuales

Consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes:
e Unidad estilistica (estética y narrativa).
e Requisitos de adaptacion, edicion o reelaboracion.
e Formatos adecuados de archivo.
Los médulos de informacion del producto multimedia:
e Modalidad narrativa: lineal (secuencial y determinada) y/o
interactiva.
e Fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamario,
posicién y funcién en el producto.
e Grados de interactividad y control.
Clasificacion, reestructuracion y organizacion de la informacion:
e Organizacion de la informacién, clasificacion, catalogacion e
indizacion.
e Herramientas de administracion de medios digitales (DAM).
e Diagramacion de los contenidos organizados.
e Estructuras topolégicas y acceso a la informacion: redes y
arboles.
e Estructura modular y flujo de la experiencia de usuario.
e Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapositivas.
Derechos de autor y propiedad intelectual:
e Mecanismos de proteccion y legislacion vigente.
e Formalizacion de roles o atribuciones en los créditos de los
proyectos.
e Licencias del software y proteccion de los derechos de autor.
Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones:
e Sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
e Tipos de backup: completo, incremental y diferencial.
e Sistemas de control de versiones: diferencias, estado y traza
de productos.
Repositorios y copias de trabajo: resolucion de conflictos.

actitudinales | -

Actitud ordenada y metddica durante la realizacion de las tareas y
perseverancia ante las dificultades.

Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a
problemas planteados.

Autonomia en la realizacion de las operaciones.

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este modulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

El orden de la secuenciacién aconseja alterar, ligeramente, el orden de los blogues tal
como estan planteados. En un primer momento, se estudiaria el bloque 1, donde se
definirian los objetivos (planificacion estratégica), el estilo grafico y narrativo (aspectos
comunicativos y funcionales). De igual forma, se tratarian contenidos de navegacion e
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interactividad y su traslado al disefio de interfaces, para, finalmente, resumir los
requisitos que permitan la puesta en marcha de un proyecto multimedia concreto.

En esta parte de la exposicion de contenidos se puede dar cabida a gran parte del
desarrollo del bloque 5, donde se organizan como médulos de informacién las distintas
fuentes necesarias para la realizacién de los proyectos audiovisuales multimedia
interactivos, y se elaboran bocetos de cada pantalla o nivel del producto, en funcion de
las técnicas narrativas y estéticas.

A continuacion, desarrollariamos contenidos del bloque 2, relacionados con el estudio
de las arquitecturas, plataformas y entornos tecnolégicos (hardware y software)
presentes en la creacion de los proyectos audiovisuales multimedia interactivos. Este
estudio permitird al alumno o alumna relacionar las necesidades de su proyecto con las
arquitecturas tecnoldgicas mas comunes Y valorar la seleccion.

Siguiendo con esta exposicion coherente, entrariamos el bloque 3, donde se
especificaria la planificacion para un seguimiento de la ejecucion del proyecto. El
estudio de esta fase implicaria disefiar una metodologia en la organizacion del trabajo, y
establecer una coordinacion de los recursos técnicos y humanos, en las diferentes fases
del proyecto.

En una fase posterior, en el bloque 4, se expondrian los criterios para un disefio de un

banco de pruebas que se aplicase al producto generado, con el objetivo de definir un
sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia interactivo.

Por dltimo, volviendo al blogue 5, aspectos relacionados con la catalogacion,
repositorios y la realizaciéon de copias de trabajo, podrian completarse en esta fase final.

2) Aspectos metodologicos

El modulo “ Proyectos de juegos y entornos interactivos” desarrolla las funciones
correspondientes al disefio, planificacion, coordinacion y seguimiento de la realizacion de
proyectos audiovisuales multimedia interactivos. Contiene, por tanto, aspectos
conceptuales y procedimentales que deben ser tenidos en cuenta en su desarrollo.

Es conveniente que el profesorado trabaje con el alumnado las técnicas de planificacion
y disefio de productos multimedia interactivos de diferentes tipos, tales como catalogos
multimedia interactivos de productos, productos multimedia de ensefianza vy
entretenimiento interactivos, videojuegos y aplicaciones multimedia audiovisuales para
dispositivos moviles.

Para tal fin, el profesorado planificar4 actividades relacionadas con la elaboracion de
planes de trabajo de proyectos multimedia, la organizacion de los médulos de informacion, el
estudio de arquitecturas tecnolégicas y el establecimiento de bateria de pruebas.

A partir de unas pautas de referencia dadas por el profesorado, la organizacion en
grupos de trabajo puede ayudar al estudio y/o la planificacion de proyectos de juegos y
de entornos interactivos, que podrian presentarse en la clase como trabajos grupales,
dada la envergadura de ciertos proyectos.

Con vistas a la evaluacion, el profesorado debera seleccionar una serie de actividades
criticas a realizar por cada alumno y alumna, que garanticen la consecucion de los
objetivos y la competencia individual.

De igual forma, se potenciara la busqueda de informacién especializada y el empleo de
las nuevas tecnologias (TICs, internet, etc.), como fuentes de estudio y contraste. Se
procurard acceder y emplear la documentacion que mas se aproxime a situaciones
reales de planificacién de proyectos. Convendria que el papel del profesorado sirviera

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS



| S

62

para motivar al alumnado en la basqueda, tanto de la informacion sobre las fases de
realizacion, como de la documentacion técnica y profesional requerida.

Con vista a la realizacion de actividades didacticas conjuntas, el modulo “ Proyectos de
juegos y entornos interactivos” puede coordinarse con el de “Realizacién de
proyectos multimedia interactivos” y el de ”"Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo”.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v Determinacion de los objetivos y estilo del proyecto interactivo:
¢ Planificacion del producto multimedia.

Concrecion del estilo grafico y del disefio narrativo.

Analisis y valoracion de interfaces.

Eleccién de contenidos y/o fuentes.

Diagramacion de los contenidos organizados.

Elaboracion del disefio de los médulos de informacion.

Elaboracion de boceto de cada pantalla.

Eleccion del tipo de interactividad y navegacion.

v’ Seleccion de las arquitecturas tecnoldgicas de desarrollo:
e Andlisis, selecciony preparacion del hardware.
e Interpretacion de la documentacion técnica de arquitecturas de producciéon o
desarrollo.

¢ Interpretacion de la documentacién técnica de arquitecturas, plataformas y
entornos tecnoldgicos (de produccién y de usuario final).

v" Planificacién y seguimiento del proyecto:
e Secuenciacion de las fases de realizacion.
¢ Definicion de actividades, funciones y competencias.

e Aplicacion de herramientas de planificacion y gestion de proyectos
(diagramas de Gantt y PERT).

v" Definicion de un sistema de calidad y evaluacion:

Evaluacion y validacion de escenarios y especificaciones.
Evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva de los procesos.
Creacion de baterias de pruebas.

Evaluacion del rendimiento y la compatibilidad.

v" Creacion de un sistema de almacenamientoy seguridad:
e Evaluacion de dispositivos necesarios.

Rutinas y procedimientos de seguridad.

Andlisis de tipos de backup.

Creacion de repositorios y copias de trabajo.

Resolucion de conflictos.
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Modulo Profesional 6

REALIZACIONDE PROYECTOSMULTIMEDIA INTERACTIVOS

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Realizacion de proyectos multimedia
interactivos

Cadigo:

1090

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 231 horas
Curso: 1°
N° de Créditos: 12

Especialidad del profesorado:

Técnicas y Procedimientos de Imagen y
Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Tipo de modulo:

Médulo asociado a la unidad de competencia:

UC0944_3: Generar y adaptar los
contenidos audiovisuales multimedia
propios y externos.

UCQ0945_3: Integrar los elementos y las
fuentes mediante herramientas de autor y
de edicion.

Objetivos generales:

7/81/16

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Construye la interfaz principal de navegacion y control, valorando las posibilidades de
aplicacion de criterios ergonomicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio 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 disefio para todos.

b) Se han estructurado las pantallas, paginas o niveles del producto multimedia o
las herramientas de autor
especificaciones del proyecto.

videojuego, utilizando

y ajustdndose a
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d)

€)

<

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 ergonémicos,
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 médulos 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 médulos de informacion.

Criterios de evaluacion:

a)

0)
h)

Se han generado modulos 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 maodulos de informacion las fuentes de textos, y de graficos,
ilustraciones y fotografias, ajustando sus caracteristicas técnicas y formales.

Se han realizado los mdédulos 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 informacién (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 pardmetros técnicos del proyecto y su soporte.

Se ha elaborado la documentacién, informes y registros de los cambios y
operaciones realizados sobre las fuentes y médulos 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)

b)

d)

Se han catalogado y archivado las fuentes y médulos de informacién, decidiendo
el formato méas adecuado segun la arquitectura tecnolégica, el soporte de difusiéon
y el destino de publicacion del proyecto multimedia interactivo.

Se han realizado copias de seguridad de los modulos de informacién y de las
fuentes, garantizando su integridad y disponibilidad.

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.

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

b) Se ha afiadido el cédigo 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 o usuaria.

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
segun las especificaciones técnicas del proyecto.

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

Criterios de evaluacion:

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

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

c) Se han secuenciado y sincronizado los médulos de informacién con los eventos
temporales o los independientes de la accién 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 afadido el codigo necesario para garantizar la correcta sincronizacion y
secuenciacion de fuentes y modulos de informacion.

c) Contenidos basicos:

1. CONSTRUCCION DE LA INTERFAZ PRINCIPAL DE NAVEGACION Y CONTROL

- Interpretacion de especificaciones y documentacion del
proyecto: multimedia o videojuego.

procedimentales
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Analisis de tipos de interfaces: funcionalidad y disefio.
Andlisis de la interfaz de la interfaz en funcion del objetivo:

Aplicacién de criterios ergondmicos y de accesibilidad.
Usabilidad y disefio para todos.

Actualizacion de los estados de los diferentes elementos.
Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos.
Utilizacion de controles basicos.

Estructuracion de pantallas y niveles, manejo de eventos de

navegacion, determinacion de zonas activas, control de
reproduccion e interaccion.

Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario.

conceptuales

La estructura de productos multimedia interactivos:

Especificaciones.

Disefio en capas: interfaces, l6gica de negocio y datos.
Bocetos de cada pantalla, pagina o nivel del producto
multimedia.

Técnicas de separacion de la estructura, el contenido y
la presentacion.

La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos:

Criterios ergonémicos, de accesibilidad, usabilidad y
disefio para todos.
Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la
interfaz.
Técnicas de adecuacion de la interfaz al usuario o
usuaria e internacionalizacién (i18n).
Proceso de adecuacion de la interfaz a distintos medios
y dispositivos.
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:

o Elementos de navegacion.

o Elementos de boton, botones radio,

confirmacion u otros.

0 Mendus, barras de desplazamiento, paneles u otros.

o Controles de reproduccion.
Manejo de eventos y actualizacion de los estados de los
diferentes elementos de la interfaz.
Técnicas de la informacibn de operacion vy
realimentacion (feedback): sonidos, efectos, cambios de
cursor, barras de progreso u otras.
Técnicas de percepcién de la profundidad y sombreado
(umbroindicadores).
Experienciade usuario: eventos simultaneos en pantallas
tactiles, animaciones, transiciones y efectos elaborados.
Interfaces de usuario avanzadas: reconocimiento y
sintesis de voz, reconocimiento de gestos y acciones,
vision artificial, entornos 3D (VR), entre otros.

actitudinales

- Curiosidad por descubrir la evolucion técnica de los medios
relacionados con la actividad profesional.

- Planificacion metédica de las tareas a realizar con prevision de
las dificultades y el modo de superarlas.
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2. GENERACION Y ADAPTACION DE MODULOS DE INFORMACION MULTIMEDIA

- Identificaciéon de los requisitos técnicos y formales del proyecto.

- Aplicacion de técnicas de captura y digitalizacién, compresion y
conversion de fuentes ajustandose a los requerimientos del
proyecto.

- Aplicacion de técnicas de edicion, tratamiento y retoque.

- Realizacion de mdadulos de audio, video y clips de animaciones.

- Edicion de textos, imagen, video y audio aplicando los criterios
expresivos y estéticos.

- Elaboracion de secuencias de audio y video streaming.

- Creacion de espacios sonoros y sonido envolvente.

- Documentacién, informes vy registros de los cambios vy
operaciones realizados sobre las fuentes y mdédulos de
informacion.

- Aplicacion de técnicas y herramientas de optimizacién del
rendimiento.

- Verificacion de la consistencia, pertinencia y calidad técnica de
las fuentes y modulos de informacion.

- Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.

- Evaluacién y validacion de los médulos de informacion.

- Optimizacién del espacio de almacenamiento y transmision.

procedimentales

- Técnicas para la creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion
de fuentes:

e Interpretacion de los requisitos de creacion, adaptacion,
edicion o reelaboracion de las fuentes.

e Requisitos técnicos y formales.

e Ajustes de modalidad narrativa: lineal, no lineal e
interactiva.

e Tipos de fuentes: textos, gréficos, imagenes fijas
(lustracion y fotografia) en movimiento (video y
animacion) y sonido (locuciones, efectos y musica).

e Requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n).

e Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacion de
fuentes:

o0 Sefial analégica y digital.
o Conversion, compresion, captura,
tratamiento y transmision de la sefial.
o Digitalizar el sonido (locuciones, efectos y
conceptuales musica).

o Parametros de digitalizacion, calidad y
tamafio de archivo, frecuencia de muestreo,
resoluciéon (profundizar en bits), nimero de
canales y duracioén del sonido.

e Técnicasy herramientas de edicion, tratamiento y retoque:

o Ediciones basicas de archivos sonoros:
modificacion de la onda, fundidos,
atenuacion progresiva, inversion de onda.

0 Técnicas de creacion de espacios sonoros y
sonido envolvente.

0 Sonido de sintesis, formato de forma de
onda y MIDI.

0 Reajuste de imégenes fijas (vectoriales y
mapa de bits).

0 Reajuste de profundidad de color (paletas
adaptadas).

0 Técnica de vectorizacion de imagenes de
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mapa de bits.

0 Reajuste de imagenes en movimiento (video
y animacion).

e Técnicas y herramientas para el trabajo con texto:

o Reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR).

0 Legibilidad, cantidad, tamafio y adecuacion
al usuario.

0 Requisitos de accesibilidad e
internacionalizacion (i18n).

o Formatos de texto para subtitulado
electroénico.

o0 Compatibilidad e intercambio de fuentes
entre plataformas.

o Caoadificacion ASCIIl, ANSI, Unicode y UTF-8,
entre otras.

0 Ajustes de las caracteristicas del texto: hojas
de estilo, kerning, interlineado, alineacion,
maguetacion y tipografia, entre otros.

0 Texto estatico y texto dinamico.

e Técnicas y herramientas de optimizacion del
rendimiento:

o Formatos adecuados de archivo.

0 Herramientas de conversion de formatos.

o Calidad y tamafio de archivo. Formatos de
compresion.

o Compresion con pérdida y sin pérdida de
calidad.

0 Técnicas especiales de optimizacion de la
visualizacion: tramado de difusion dithering y
suavizado antialiasing.

0 Optimizacion de secuencias de audio y
video streaming.

- Integracion de fuentes en modulos de informacion multimedia:

e Interpretar la documentacion del proyecto acerca de los
maodulos de informacion necesarios.

e Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o
interactiva).

e Ajuste de fuentes para su integracion en maodulos de
informacion.

e Técnicas de adecuacion al estilo narrativo y gréafico
definido en el proyecto.

e Consistencia, pertinencia y calidad técnica de las
fuentes y modulos de informacion. Listas de control.

- Planificacion metodica de las tareas a realizar.

- Autonomia en la realizacion de las operaciones.

- Disposicion para el analisis técnico y la busqueda de soluciones
a problemas planteados.

3. CATALOGACION DE LAS FUENTES Y MODULOS DE INFORMACION
MULTIMEDIA

- Aplicacion de técnicas de catalogacion.

- Andlisis de protocolos normalizados de archivo e intercambio de
fuentes.

- Aplicacion de herramientas de administracion de medios
digitales a los archivos de fuentes y madulos de informacion.

- Realizacion de operaciones de comunicacién entre aplicaciones

actitudinales

procedimentales
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para la gestion de medios.

- Interpretaciéon de los protocolos de mantenimiento y
actualizacion.

- Realizacion y verificacion de copias de seguridad.

- Creacion de puntos de retorno utilizando las herramientas de
control de versiones.

- Realizacion de procesado por lotes de fuentes multimedia.

- Restauracion de versiones.

- Documentacion y etiquetado de las fuentes multimedia.

- Organizacion de las fuentes y los productos segun la
arquitectura tecnoldgica, soporte de difusibn y destino de
publicacion.

conceptuales

Técnicas y herramientas de administracion de medios digitales

e Interpretar criterios de organizacion y catalogacion.
Operaciones de busqueda vy filtrado.
Operaciones de procesamiento por lotes.
Etiguetado y documentacion de fuentes multimedia.
Edicion de metadatos e informacion sobre derechos de
autor.
e Operaciones de archivo y catalogacion.
e Organizador 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:
e Técnicas de interpretacion de los protocolos de
operacion y seguridad.
e Copias de seguridad: integridad y disponibilidad de la
informacion.
e Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
e Técnicas para la realizacion y verificacion de copias de
seguridad.
e Automatizacion de backups: completo, incremental y
diferencial.
e Restaurar copias de seguridad.
- Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos:
e Protocolos de mantenimiento y actualizacion.
e Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad.
e Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad
optimizada.
Empleo de sistemas de control de versiones.
Repositorios y copias de trabajo.
Técnicas de modificacion concurrente de ficheros.
Comparacion de diferencias, estado y traza de productos.
Actualizar cambios, deteccion y resolucion de conflictos.
Informes de cambios, versiones y revisiones.
Técnicas de restauracion de versiones.

actitudinales

- Disposicion e iniciativa personal para la innovacion en los
medios materiales y en la organizacién de los procesos.

- Actitud ordenada y metddica durante la realizacion de las
tareas, y perseverancia ante las dificultades.

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS




4. GENERACION DE LOS ELEMENTOS INTERACTIVOS DE UN PROYECTO
MULTIMEDIA

procedimentales

Valoracion de los requisitos funcionales del sistema.

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

- Generacion de estados de los elementos interactivos,
introduciendo animaciones, textos, imagenes y/o sonidos,
siguiendo las especificaciones del disefio.

- Introduccion del cédigo de comportamientos preestablecidos
adecuados para dotar de interactividad a los elementos
elegidos.

- Elaboracién de formularios, campos de entrada de datos, listas
desplegables y selectores con sus correspondientes botones de
validacion, generando el codigo necesario para su funcionamiento.

- Creacioén de formularios con I6gica condicional y envio de datos.

- Generacion de graficos dindmicos que permitan la interaccion.

- Comprobacion y previsualizacién del correcto funcionamiento de
la interactividad en cada pantalla, pagina o nivel.

- Operacion de archivo de elementos interactivos, realizando las

copias de seguridad segun las especificaciones técnicas del

proyecto.

conceptuales

- Técnicas de generacion de los diferentes estados de los
elementos interactivos:

e Requisitos funcionales del sistema.

e Diagramas de secuencias dinamicas de accion,
relaciones y estados definidos en el proyecto.

e Algoritmos y pseudocédigos.

e Introduccién del codigo o los comportamientos
preestablecidos.

e Técnicas de depuracion y documentacion del codigo
fuente.

- Técnicas de creacion de formularios, campos de entrada de
datos, listas desplegables y selectores:

e Interpretar los requisitos del dialogo por menus, por
comandos, por acceso directo y por cumplimentacion
de formularios.

e Técnicas para la creacion de formularios con légica
condicional y envio de datos.

e Caracteristicas de la adicion de los campos de entrada
de datos.

e Introduccién de la l6gica condicional para el botén Enviar.

e Caracteristicas de la adicion de mensajes de error y
confirmacion.

e Carga de datos externos en campos de texto dindmicos.

e Lenguaje de acciones y codigo de comportamientos
preestablecidos.

e Técnicas de depuracion y documentacion del codigo
fuente.

- Técnicas de generar graficos dinamicos interactivos:

e Diagramas de secuencias dinamicas.

e Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de
ejecucion.

e Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicos y
rendimiento.
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- Planificacion metédica de las tareas a realizar.
actitudinales

a problemas planteados.

- Autonomia en la realizacion de las operaciones.
- Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones

5. GENERACION Y SINCRONIZACION DE LAS SECUENCIAS DE MODULOS DE

INFORMACION

e Interpretacion de los diagramas

el proyecto.
e Generacion de las secuencias.

de movimiento.

animaciones.

la accion del usuario.
rocedimentale . . -2
proc s fuentes y modulos de informacion.
e Introduccion del codigo o los
preestablecidos.
Edicion de la velocidad de reproduccion.

narrativa del guion.

diapositivas, identificando su valor expresivo.

- Valoracion de la navegacion.

- Generacion de animaciones con las herramientas de autor:

de secuencias

dindmicas de accion, relaciones y estados definidos en

e Edicion con lineas de tiempo, fotogramas clave y guias
e Creacion de bucles, interpolaciones y combinacion de

Edicion de eventos y actualizacion de los estados:
e Operacion con eventos temporales e independientes de

e Operacion de ajuste con parametros temporales de
comportamientos
Secuenciacion y sincronizacion de médulos de informacion.

Sincronizacion de audio ajustandolos a la intencionalidad
Creacion de transiciones entre pantallas, niveles, paginas o
Introduccion y prueba del codigo para la correcta sincronizacion

y secuenciacion de fuentes y modulos de informacion.
- Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.

Establecimiento de las secuencias.
Lineas de tiempo.

Fotogramas clave.

Guias de movimiento.

Bucles.

Interpolaciones.

e Combinacién de animaciones.

conceptuales
usuario.
usuario.

Navegacion entre eventos
Parametros temporales de fuentes.

Tipologia de cddigos: edicion de
comportamientos preestablecidos.
- Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad:

Parametros de médulos de informacion.

- Técnicas de animacion con herramientas de autor:
e Diagramas de secuencias dinamicas de accion,
relaciones y estados definidos en el proyecto.

- Técnicas de ajuste de eventos y actualizacion de estados:
e Eventos temporales independientes de la accion del

e Eventos temporales dependientes de la acciéon del

Ordenes y de

e Caracteristicas expresivas de la navegacion entre
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secuencias segun el ritmo e intencionalidad narrativa
establecidos.

e Velocidad de reproduccion: curvas de aceleracion y
desaceleracion.

e Sincronizado de audio relacionado con los eventos
temporales y con los eventos de pantalla.

e Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o
diapositivas.

e Técnicas para la secuenciacion y sincronizacion de
modulos de informacion.

e Tipologia de cddigos: edicion de oOrdenes y de
comportamientos preestablecidos.

- Planificacion metodica de las tareas a realizar.

- Disposicion para el analisis técnico y la busqueda de soluciones
a problemas planteados.

- Interés por la calidad final del trabajo.

actitudinales

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este maédulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Seria recomendable para la imparticibon de este mddulo comenzar abordando
contenidos de presentacion de todo el proceso que supone la realizacion de un proyecto
multimedia. Esta identificacion de requisitos de los medios y sus caracteristicas,
permitird ir profundizando en los diversos contenidos de manera detenida.

La secuenciacion de este moédulo puede comenzar con la familiarizacion, construccion,
estudio y manejo de la interfaz principal de navegacion y control. Para eso, se tendran
en cuenta los contenidos del bloque 1 en lo que respecta al estudio de la estructura de
productos multimedia interactivos y a la interfaz de usuario.

A continuacién, parece adecuado desarrollar los contenidos del bloque 2, donde se
presentan contenidos y procedimientos que sirven para generar recursos multimedia
intermedios. En este apartado, y puesto que el mddulo contiene un alto valor
procedimental, se recomienda la realizacion de practicas y demostraciones, como la
realizacion de modulos de audio, video y clips de animaciones; edicion de textos,
imagen, video y audio; elaboracion de secuencias de audio y video streaming; y la
creacion de espacios sonoros, entre otros.

Seguidamente, la secuenciacion tendra en cuenta criterios de organizacion y
catalogacion de las fuentes y médulos de informacion multimedia. Estos son contenidos
desarrollados en el bloque 3, donde se estudiardn técnicas y herramientas de
administracion de medios digitales, asi como los sistemas de almacenamiento y copias
de seguridad, el mantenimiento, el control de versiones y la organizacion de las fuentes
y productos.

Posteriormente, se hara hincapié en los elementos interactivos de un proyecto

multimedia, reflejados en el bloque 4. De esta manera, de estudiara y se pondra en
practica la integracion de fuentes de animacion, imagen, sonido y texto en un proyecto
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multimedia. Para este mismo fin, se elaboraran formularios, se generaran gréaficos
dinamicos interactivos y se procederd a la evaluacion de las interacciones de cada
pantalla, pagina o nivel.

Por Ultimo, y para la correcta realizacion de proyectos multimedia, se estudiara la
sincronizacion de las secuencias como queda referido en el bloque 5. En este Ultimo
apartado, se analizaran las lineas de tiempo, los fotogramas clave y las interpolaciones,
entre otros aspectos referidos a navegacion e interactividad. En el mismo sentido, se
realizaran pruebas sobre variaciones de ritmo y velocidad, que afecten al devenir y
reproduccién de las secuencias.

Este orden secuencial de los blogues parece coherente para la preparacion de un
proyecto multimedia interactivo y permitird al alumnado la aplicacion de los
procedimientos expresados en los bloques de contenido.

2) Aspectos metodologicos

La metodologia empleada irA orientada a favorecer actividades de investigacion
vinculadas al estudio de las interfaces de navegacion de productos multimedia
interactivos, a la elaboracion y sincronizacion de las secuencias de modulos de
informacién de productos multimedia interactivos, y a la realizacion de la interactividad y
transiciones de productos audiovisuales multimedia.

Por este motivo, se recomienda empezar cada bloque con conceptos tedricos béasicos,
para, después, poder trasladarlos a la realizacion de procedimientos practicos. De la
ejecucion de estos procedimientos se podran ir sacando conclusiones, para profundizar
en los conocimientos iniciales y determinar la forma de presentar nuevos
procedimientos de manera gradual.

El profesorado desarrollar4 sus clases de manera procedimental y actuara sobre los
equipos de manera activa, asesorando y orientando sobre aspectos de mejora, para
conseguir los resultados esperados en los proyectos multimedia interactivos. Las
actividades practicas se disefiaran tratando de familiarizar al alumnado con el entorno y
las actividades profesionales de referencia. Por su parte, el alumno o alumna tomara
como modelo estos procedimientos de actuacion, para facilitar un aprendizaje gradual, y
metodoldgicamente pensado y estructurado.

A lo largo de cada bloque de contenidos se iran ejecutando procedimientos, reflejados
en ejercicios-resumen, con dificultad ascendente, hasta alcanzar el nivel de
competencia requerido. Para la ejecucion de estos procedimientos, es interesante que
el profesorado intervenga en un inicio, para aclarar el modo de ejecucién correcto,
cediendo, posteriormente, el protagonismo al alumnado, y actuando como orientador a
lo largo de dichas ejecuciones.

El profesorado realizard un seguimiento individualizado sobre las destrezas adquiridas
por el alumno-a, para tener constancia de su progresion y de que adquiere la
competencia requerida para actuar con los equipos y producir materiales audiovisuales.

El trabajo por grupos sobre proyectos se hace imprescindible para reafirmar el caracter
procedimental de este modulo. De esta forma, se facilitara que el alumnado trabaje las
técnicas de realizacion de proyectos multimedia interactivos, de diferentes tipos, tales
como catdlogos multimedia interactivos de productos, productos multimedia de
ensefianza y entretenimiento interactivos, videojuegos, y aplicaciones multimedia
audiovisuales para dispositivos moviles.
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Tal como se ha indicado, se animara al alumnado a realizar trabajos de investigacion,
individuales o grupales, sobre las técnicas arriba mencionadas y que tienen como
finalidad afadida, la de proporcionar una formacion polivalente. Las investigaciones y
los trabajos sobre proyectos, podran ser expuestos en clase.

Este ciclo puede coordinarse didacticamente con los contenidos de “Proyectos de
juegos y entornos interactivos”, “Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo” y “Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales”.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v Realizacion de la interfaz principal de navegacion y control:
e Adecuacion de la interfaz a las necesidades del proyecto.
e Disefio de paginas, areas de control y navegacion atendiendo al estilo
establecido.

v' Adaptacién de los médulos de informacién multimedia:
e Integracion de fuentes de imagen fija, en movimiento, sonido y texto.
e Edicidn, tratamiento y retoque.
e Utilizacion de texto, gréaficos, ilustraciones y fotografias.
e Adecuacion a un estilo narrativo.

v/ Catalogacioén de fuentes y modulos de informacion multimedia:
e Catalogacion y archivado de fuentes con el formato adecuado.
e Creacion de puntos de retorno.
e Utilizacion de metadatos para etiquetar y documentar las fuentes multimedia.

v' Generacién de elementos interactivos de un proyecto multimedia:

e Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos
integrando fuentes de animacion, imagen, texto y sonido.

e Creacion de graficos dinAmicos que permitan la interaccion por parte del
usuario.

v" Sincronizacion de las secuencias de moédulos de informacion:
e Generacion de animaciones con las herramientas de autor.

e Creacion del ajuste del proyecto con las diferentes modalidades narrativas y
ritmos.

e Sincronizacion del audio.
e Creacion de transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas,
identificando su valor expresivo.
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Modulo Profesional /.

DESARROLLO DE ENTORNOS INTERACTIVOSMULTIDISPOSITIVO

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo

Cadigo:

1091

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 160 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 11

Especialidad del profesorado:

Técnicas y Procedimientos de Imagen y
Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Profesora o Profesor Especialista

Tipo de modulo:

Moédulo asociado a las unidades de
competencia:

UC0945_3: Integrar los elementos y las
fuentes mediante herramientas de autor y
de edicion.

UC0946_3: Realizar los procesos de
evaluacion del prototipo, control de calidad

y documentacion del producto audiovisual
multimedia interactivo.

Objetivos generales:

7/8/9/16

b) 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 andlisis de las especificaciones del proyecto para su

estructuracion en objetos, eventos y funcionalidades.
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b)

€)

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

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

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

Se ha documentado el cédigo 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)

b)

Se han adecuado los disefios 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.

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

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

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

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

Se han implementado soluciones para la 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 simultdneamente.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

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

Se han desarrollado aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas al
sector educativo (soluciones de e-learning, serious games y TV interactiva, entre
otros), aumentando la participacién del usuario o usuaria en los entornos de
aprendizaje.

Se han desarrollado aplicaciones interactivas de entretenimiento para espacios y
eventos multimedia, destinadas a la transmision de contenidos dependientes de
la interactividad del usuario.

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.

Se han puesto en produccion aplicaciones interactivas de entretenimiento en
distintos entornos y dispositivos, verificando su funcionalidad y resolviendo las
incidencias que pudieran surgir.
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4. Implementa proyectos multimedia interactivos con comunicacion con distintos dispositivos
fisicos externos que actian como fuentes de informacion.

Criterios de evaluacion:

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

b) Se han realizado aplicaciones multimedia para la comunicacion entre los
dispositivos 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 informacion (cédigos QR y comunicacion bluetooth, entre otros),
consiguiendo la ubicuidad de los contenidos.

5. Implementa un entorno de simulacion y prueba para la revision y verificacion de las
aplicaciones realizadas con un enfoque hacia un disefio 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 disefiado un entorno de simulacién 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 disefio 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) handocumentadoy ejecutado las acciones asociadas a las conclusiones obtenidas de
la bateria de pruebas realizadas para la verificacion de la aplicacion.

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

c) Contenidos basicos:

1. GENERACION DE APLICACIONES PARA PROYECTOS MULTIMEDIA
INTERACTIVOS

- Andlisis de las especificaciones del proyecto para su
estructuracion en objetos, eventos y funcionalidades.

- Aplicacion de lenguajes de programacion:

procedimentales e Edicion del cédigo fuente correspondiente a la logica de

la aplicaciébn para dar respuesta a los eventos y

funcionalidades del proyecto.

e Utilizacion de programacion estructurada 0
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procedimental.
e Utillizaciobn de programacion orientada a eventos
(eventos y mensajes).
Empleo de componentes y creacion de la interfaz de usuario:

e Realizacion de interfaces de programacion de

aplicaciones (API).

e Empleo de componentes para almacenamiento y

administracion de datos.

e Implementacion de interfaces independientes de la

plataforma.

¢ Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.

e Personalizacion y reutilizacion de componentes.
Realizacion de las tareas de depuracién y deteccion de errores:

¢ Revision de cddigos fuentes propios o reutilizados.

e Comprobacion del funcionamiento predeterminado.
Compilacion de aplicaciones, personalizando las distintas
opciones para su adecuaciébn a las especificaciones del
proyecto.

Elaboraciéon de la documentacion del cdédigo fuente, para
posibilitar las adaptaciones y desarrollos posteriores.

conceptuales

Desarrollo de aplicaciones multimedia:

e |doneidad y wuso de los distintos lenguajes de
programacion empleados en el desarrollo de
aplicaciones multimedia y videojuegos.

e Entornos integrados de desarrollo (IDE):

o Caracteristicas de un entorno integrado.
Lenguajes.

o Editor de cddigo, compilador, depurador vy
constructor de interfaz gréfica (GUI).

e Herramientas de autor.

Caracteristicas de las aplicaciones informaticas multimedia:
Actividades interactivas aplicadas a documentos
digitales, imagenes, sonidos, videos y eventos.

La programacion en las aplicaciones multimedia:

e Programacion estructurada o procedimental

e Programacion orientada a eventos (eventos 'y
mensajes).

e Reutilizacibn de codigo: librerias de funciones,
componentes de software (mddulos autocontenidos) y
comportamientos.

Mecanismos, representacion (tipos y estructuras) de datos y
operadores.
Interfaces de programacion de aplicaciones (API):

¢ Ejemplos de interface de programacion.

e Bibliotecas o librerias.

Componentes para almacenamiento y administracion de datos.
Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.
Personalizacion y reutilizacion de componentes.

actitudinales

Interés por el empleo de pautas metodolégicas en el proceso de
trabajo.

Disposicion detallista y meticulosa en la realizacién de las
operaciones.

Interés por dar soluciones éptimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.
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2. IMPLEMENTACION DE PROYECTOS MULTIMEDIAMULTIDISPOSITIVO

procedimentales

- Aplicacion de lenguajes de programacion:

e Utilizacion de la programacion orientada a objetos.
e Desarrollo de interfaces.

e Aplicacion de comportamientos o codigos.

e Realizacion de envios de mensajes a métodos.

- Realizacion de un disefio en capas de las aplicaciones
interactivas para su adecuacion a los distintos dispositivos.

- Desarrollo de las aplicaciones interactivas para entornos
multidispositivo, utilizando lenguajes orientados a objetos.

- Desarrollo de las aplicaciones interactivas que incorporan las
funciones y caracteristicas de hardware propias de los distintos
dispositivos.

- Verificacion y validacion de los desarrollos en los distintos
entornos multidispositivos.

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

conceptuales

- La programacion orientada a objetos (OOP):

¢ Interfaces, clases, objetos, métodos y propiedades.

e El método principal (main). Implementacion de objetos.

e El cddigo (0o comportamiento) y los datos (o
propiedades).

e Elenvio de mensajes a métodos.

- Técnicas de desarrollo de proyectos multimedia para
plataformas multidispositivo:

e Método de desarrollo de aplicaciones multidispositivo.

e Disefio de elementos multimedia segun caracteristicas
de los ordenadores personales, dispositivos moviles,
superficies tactiles y videoconsolas.

e El disefio en capas de aplicaciones interactivas.

actitudinales

- Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de
trabajo.

- Disposicion detallista y meticulosa en la realizacién de las
operaciones.

- Interés por dar soluciones Optimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

3. DESARROLLO DE APLICACIONES INTERACTIVAS DE ENTRETENIMIENTO

procedimentales

- Generacion de entornos interactivos en los que se integran
elementos 3D, dotandolos de interactividad.

- Aplicacion de técnicas interactivas de entretenimiento aplicadas
al sector educativo: e-learning, serious games y TV interactiva,
entre otros).

- Aplicacion interactiva de entretenimiento para espacios Yy
eventos multimedia.

- Aplicacion de técnicas interactivas de videojuegos que permitan
la interactividad entre los elementos 3D.

- Aplicacion de lenguajes de programacion interactiva.

- Verificacion de la funcionalidad de la produccion de las
aplicaciones interactivas de entretenimiento en distintos
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entornos y dispositivos.

conceptuales

Sistemas interactivos de entretenimiento:

e Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos
de entretenimiento  (videoconsolas, ordenadores
personales y dispositivos maviles).

e Sistemas interactivos aplicados a la formacién virtual.
Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a
espacios y eventos culturales.

e Productos audiovisuales multimediainteractivos culturales.
Serious games.

e Televisibn interactiva. Tecnologias y niveles de
interactividad.

Creacion de videojuegos:

e Creacion de videojuegos. Motores.

e Programa principal de videojuego (estados y bucle
principal).

Gestién de datos de un videojuego. Objetos y acciones.
Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
Programacion grafica 3D.

actitudinales

Interés por el empleo de pautas metodolégicas en el proceso de
trabajo.

Disposicion detallista y meticulosa en la realizacién de las
operaciones.

Interés por dar soluciones 6ptimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

4. IMPLEMENTACION DE PROYECTOS MULTIMEDIAINTERACTIVOS CON
COMUNICACION CON DISPOSITIVOS FISICOS EXTERNOS

procedimentales

Seleccion de sistemas de comunicacion entre dispositivos
multimedia y de captacion de datos capaces de recibir
informacion del entorno.

Realizacion de aplicaciones multimedia para la comunicacion
entre los dispositivos encargados de gestionar los contenidos
interactivos.

Realizacion de aplicaciones multimedia con funcionalidades de
lectura de datos desde dispositivos externos (sensores,
pulsadores y videocamaras, entre otros), procesado vy
conversion en eventos gestionables.

Realizacion de aplicaciones multimedia que actden sobre
dispositivos externos (tales como controles de iluminacion,
audio y video), a partir de la interaccién del usuario o usuaria.
Disefio y comprobaciéon de la comunicacion entre dispositivos
moviles y elementos de acceso a la informacion (codigos QR y
comunicacion bluetooth, entre otros), consiguiendo la ubicuidad
de los contenidos.

conceptuales

Elementos de hardware para la interaccion:
e Sistemas de interaccion.
e Eventos y comunicaciones bidireccionales con dispositivos
externos. Sensores, pulsadores y motores, entre otros.
e Dispositivos y superficies multitouch para proyectos
interactivos.
e Gestion de sistemas de captacionde video. Videocamaras.
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e Integracion de mundos virtuales y realidad. Proyectos
de realidad aumentada.

- Intercambio de informacién entre dispositivos:

e Acceso a la informacion desde dispositivos moviles.

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

e Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con
tecnologia bluetooth.

e Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con
redes Wi-Fi.

actitudinales

- Actitud ordenada y metddica durante la realizacion de las tareas

y perseverancia ante las dificultades.

- Interés por dar soluciones éptimas a problemas planteados en el

transcurso del trabajo.

5. IMPLEMENTACION DE ENTORNOS DE SIMULACION Y PRUEBA

procedimentales

- Creacion de un entorno de simulacion para reproducir las

condiciones reales en las que se pondra en produccién la
aplicacion y el proyecto.

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

Verificacion del correcto del funcionamiento proyecto, mediante
su instalacion en distintos entornos de software y hardware:

e Realizacién de las baterias de pruebas necesarias para
la validacion del prototipo.

e Elaboracion de la documentacion y ejecucion de las
acciones asociadas a las conclusiones obtenidas de la
bateria de pruebas.

e Elaboracion de la documentacion de la aplicaciéon
mediante la creacion de manuales de instalacion.

e Especificacion documentada sobre el uso y las
caracteristicas técnicas para la puesta en marcha del
proyecto multimedia y su correcto funcionamiento.

conceptuales

Simulacién de entornos multidispositivo:
e Simuladores.
e Establecimiento y gestién de puntos de control.
e Monitorizacion de recursos.
Entornos de simulacién basados en virtualizacion:
e Creacion e instalacién de maquinas virtuales. Software.
e Backup y recuperacion de maquinas virtuales.
e Migracién de maquinas virtuales.
Verificacion y validacion de instalaciones multimedia interactivas:
e Categorias, verificacion y validacion.
e Procesos de verificacion y validacion. Herramientas de
control.
e Proteccion de seguridad del proyecto acabado.
Entornos de simulacién de disefio para todos.

actitudinales

Interés por el empleo de pautas metodolégicas en el proceso de
trabajo.
Interés por conseguir la mejor calidad en el trabajo realizado.
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- Interés por dar soluciones Optimas a problemas planteados en el
transcurso del trabajo.

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este médulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

La perspectiva general de este modulo es esencialmente procedimental y, de forma
general, debe perseguir la integracion de los diferentes elementos y fuentes con
herramientas de autor y de edicion, para conseguir la interactividad exigida en los
requerimientos del proyecto multimedia interactivo.

Por ello, se recomienda seguir el mismo orden reflejado en los bloques, y que
desarrollados secuencialmente pretenden:

Bloque 1: Generar aplicaciones de proyectos de juegos y entornos interactivos hasta su
compilacion final. En este primer apartado se deberd conocer y editar el codigo fuente
correspondiente a la légica de la aplicacion que dé respuesta a los eventos y
funcionalidades del proyecto. Se debera insistir en los lenguajes de programacion y en
herramientas de autor pensadas para las aplicaciones multimedia.

Bloque 2: Implementar proyectos multimedia multidispositivo. En este segundo bloque

se abordaran las técnicas de desarrollo de proyectos multimedia para plataformas
multidispositivo y el estudio de la programacion orientada a objetos.

Bloque 3: Desarrollar aplicaciones interactivas de entretenimiento que permita la
interaccion con elementos 3D y la participacion de varios usuarios finales
simultaneamente. En este bloque se estudiaran los motores para la creacion de
videojuegos, la gestion de datos del mismo y los lenguajes de scripting empleados.

Blogue 4: Implementar proyectos multimedia interactivos con comunicacién con
distintos dispositivos fisicos externos que actian como fuentes de informacion. Para tal
fin, se estudiaran los sistemas de interaccion mediante elementos de hardware y el
intercambio de informacion entre diferentes dispositivos (dispositivos moviles vy
comunicaciones inalambricas, entre otras).

Blogue 5: Implementar un entorno de simulacion y prueba multiplataforma vy
multidispositivo para la revision y verificacion de las aplicaciones. Para tal fin, se
verificara el correcto funcionamiento del proyecto, mediante su instalacion en distintos
entornos de software y hardware, y se estudiaran las pruebas pertinentes que validen el
prototipo.

2) Aspectos metodologicos

Los aspectos metodologicos facilitaran el aprendizaje de las funciones del médulo,
resumidas en capacitar al alumnado en el desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo.

En el desarrollo de los contenidos se recomienda que el profesorado comience con la

realizacion de pequefios ejercicios de programacion, aplicacion de lenguajes y uso de
herramientas de autor. La dificultad de estos ejercicios debe tener una progresion cada
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vez mayor, y el resultado puede traducirse en pruebas-comprobacion del
funcionamiento de acciones y oOrdenes en una fase inicial, hasta el empleo de esas
mismas acciones en un juego interactivo sencillo. El resultado final de este proceso de
aprendizaje seria el desarrollo de un trabajo mas complejo.

Aungue se recomienda que la evaluacion del alumnado sea lo mas individualizada
posible, puede resultar util, y hasta necesaria, la creacion de grupos de trabajo a
semejanza de un equipo de programacion de videojuegos y de creacion de entornos
interactivos, donde cada profesional asume un determinado paquete de
responsabilidades (fuentes, lenguajes, compilaciones, ediciones...). Estas funciones
pueden ser rotatorias para que cada alumno y alumna se impligue y demuestre la
adquisicion de sus destrezas en la totalidad del desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo. EI nimero de los integrantes de cada grupo no deberia ser muy
extenso, para facilitar una mayor implicacion personal.

Dado que es un medio en continua evolucion, se recomienda el analisis de productos
profesionales para valorar la implicacion de los programas y aplicaciones que lo
generaron, y el grado de interaccion con terceros y con posibles lenguajes emergentes.
En este sentido, el papel del profesorado debe ser el de motivar en la investigacion de
las nuevas tecnologias interactivas y de la comunicacion. El recurso a consultas
externas, como webs especializadas, parece necesario. La investigacion de tecnologia
permitiria incorporar contenidos y procedimientos actualizados. En este trabajo de
investigacion puede recurrirse al intercambio de informacién mediante el uso de redes
de consulta en Internet, fomentando, incluso, nuevos habitos de trabajo en equipo en
red.

Por ultimo, en labores de coordinacion, es aconsejable que este modulo pueda trabajar
con los de *“Proyectos de juegos y entornos interactivos”, “Realizacion
multimedia”, y “ Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales” en el
desarrollo de sus actividades didacticas.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v' Generacioén de aplicaciones para proyectos multimedia interactivos:
Andlisis de las especificaciones.

Aplicacién de lenguajes de programacion.

Creacion de la interfaz de usuario.

Realizacion de las tareas de depuracion.

Deteccion de errores.

Compilacion de aplicaciones.

v Elaboracién de proyectos multimedia multidispositivo:

Método de desarrollo de aplicaciones multidispositivo.

Disefio de elementos multimedia segun caracteristicas del usuario final.
Analisis y aplicacion de la programacion orientada a objetos.
Valoracion de interfaces.

Empleo de cédigo y datos.

Envio de mensajes a métodos.

Disefio en capas de aplicaciones interactivas.

v' Creacion de aplicaciones interactivas de entretenimiento:
e Andlisis de entornos interactivos en los que se integran elementos 3D.
e Andlisis de técnicas interactivas de entretenimiento aplicadas al sector
educativo.
Andlisis de motores para la creacion de videojuegos.
Gestion de datos del videojuego. Objetos y acciones.
Aplicacion de lenguajes de scripting.
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e Programacion grafica 3D.
e Verificacion de funcionalidad.

v Andlisis de proyectos multimedia interactivos con dispositivos externos:
e Seleccion de elementos de hardware para la interaccion.
e Evaluacion de los sistemas de interaccion.
e Operacion de intercambio de informacion entre dispositivos.

v" Creacion de un entorno de simulacion:
e Realizacién de las baterias de pruebas.
e Elaboracion de la documentacion técnica del producto.

v" Creacion de manuales de instalacion.
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Modulo Profesional 8

REALIZACION DEL MONTAJE Y POSTPRODUCCIONDE
AUDIOVISUALES

a) Presentacion

Mbédulo profesional:

Realizacion del montaje y postproduccion
de audiovisuales

Cadigo:

0907

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 140 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 9

Especialidad del profesorado:

Técnicas y Procedimientos de Imagen y
Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Tipo de modulo:

Mbdulo asociado a la unidad de competencia:

UC0949_3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccién y
materiales de procedencia diversa.

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

Objetivos generales:

4/5/8/10/14

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Configura y mantiene el equipamiento de ediciéon 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 edicion en
parametros tales como cdédigo 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 sefiales, el sistema de almacenamiento y el de
grabacion, en su caso.
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c)
d)

e)

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

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

Se ha liberado el espacio en las unidades de almacenamiento tras la 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)

b)

d)

€)

g)

h)

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

Se han operado con destreza los sistemas de montaje y postproduccion, asi
como los equipos de registro y reproduccion de video y de proceso de sefial.

Se ha realizado la homogeneizacion de formatos de archivo, resolucion y relacion
de aspecto de los medios.

Se han sincronizando imagenes con su audio correspondiente, a partir de marcas
de imagen y sonido de las claquetas o de cualquier otra referencia.

Se ha construido la banda sonora de un programa, incorporando multiples
bandas de audio (didlogos, efectos sonoros, musicas y locuciones), realizando el
ajuste de niveles y aplicando filtros y efectos.

Se ha aplicado adecuadamente un offset de cédigo de tiempos en una edicion y
se ha verificado la calidad técnica y expresiva de la banda sonora y su perfecta
sincronizacion con laimagen y, en su caso, se han sefialado las deficiencias.

Se ha verificado la correspondencia entre el montaje realizado y la
documentacion del rodaje/grabacion, detectando los errores y carencias del
primer montaje y proponiendo las acciones necesarias para su resolucion.

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

3. Genera y/o introduce en el proceso de montaje los efectos de imagen, valorando las
caracteristicas funcionales y operativas de las herramientas y tecnologias estandarizadas.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

d)

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

Se ha realizado una composicion multicapa, combinando ajustes de correccion
de color, efectos de movimiento o variacibn de velocidad de la imagen
(congelado, ralentizado y 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 realizacién de un
efecto y se ha seleccionado el tipo (luminancia, crominancia, matte y por
diferencia) y el procesado méas 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 rotulacién externas.
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e)

)

9)
h)

Se ha ajustado e igualado la calidad visual de la imagen, determinando los
parametros que hay que modificar y el nivel de procesado de la imagen, con
herramientas propias o 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:

a)

g9)
h)

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

Se han clasificado, etiquetado y almacenado todos los medios y documentos
necesarios para el intercambio.

Se ha verificado la disponibilidad de los soportes de intercambio de medios y se
han realizado las conversiones de formato pertinentes.

Se han redactado las 6rdenes de trabajo y los informes de requerimientos
técnicos para los 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 negativo, duplicacion de soportes fotoquimicos, tiraje de
copias de exhibicion/emision, obtencion del master y copias de visionado.

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

Se han aplicado, en la redaccion de las 6rdenes 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 proveedoras o proveedores externos, tales como efectos, bandas de sonido y
materiales de laboratorio, entre otros, con las érdenes de trabajo elaboradas, y
para valorar la adecuacion de los resultados a las mismas.

5. Realiza los procesos de acabado en la postproduccién del producto audiovisual,
reconociendo las caracteristicas de la aplicaciébn de las normativas de calidad a los
diferentes formatos de registro, distribucion y exhibicion.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han detallado los flujos de trabajo de la postproduccion en procesos lineales y
no lineales, analdgicos 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 correccién de color y
etalonaje.
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d)

€)

9)
h)

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 edicién offline, y se han integrado los efectos y demas
materiales generados en plataformas externas.

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

Se han especificado las caracteristicas de las principales normativas existentes
respecto a referencias, niveles y disposicion de las pistas, a los diferentes
formatos de intercambio de video, asi como a las caracteristicas de los diferentes
sistemas de sonido en uso para 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 emisién, siguiendo determinadas normas PPD
(preparado para difusion o emision), incorporando las claquetas y la distribucién
solicitada de pistas de audio.

6. Adecua las caracteristicas del méaster 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)

9)

h)

Se han diferenciado las caracteristicas de las distintas ventanas de explotacién
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 realizacion de duplicados, de copias de
seguridad y copias para exhibicion cinematografica en soporte fotoquimico y
electronico, de 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 idoneo de masterizacion en funcion de las
perspectivas de explotacion del producto, y se han especificado los procesos y
materiales de produccién final para cada canal de distribucion.

Se ha elaborado la documentacion técnica para el master y las copias de
exhibicidon/emision, tanto en formato fotosensible, como electronico e informatico.
Se ha realizado el proceso de autoria en DVD u otro formato, obteniendo copias
para fines de testeo, evaluacion, promocion y otros.

Se ha valorado la aplicacion a un producto audiovisual de un sistema
estandarizado de proteccion de los derechos de explotacion, segun las
especificaciones técnicas de las tecnologias empleadas para su
comercializacion.

Se han preparado, clasificado y archivado los materiales de sonido, imagen e
infogréficos 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.
Se ha elaborado la documentacion para el archivo de los medios, metadatos y
datos del proyecto.

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS

88



c) Contenidos basicos:

1. CONFIGURACION Y MANTENIMIENTO DEL EQUIPAMIENTO DE EDICION Y
POSTPRODUCCION

procedimentales

Realizacion de configuraciones de salas de

edicién/postproduccién. Optimizacién de medios.

Realizacion de configuraciones de salas de toma y de

postproduccion de audio para cine, video vy television.

Optimizacién de medios.

Realizacion de trabajos de mantenimiento de equipos de

montaje y postproduccion:

e Fallos y averias en los equipos: métodos de deteccion y
acciones correctivas.

e Deteccion de interrupciones en la circulacion de la sefial de
audio y video, y comunicacion entre equipos.

e Operaciones de mantenimiento preventivo. Liberacion de
espacio en disco y adecuacion del mismo, tras la
finalizacion de un proyecto.

conceptuales

Relaciones funcionales entre los equipos de salas de
edicion/postproduccion.  Configuraciones caracteristicas de
sistemas.

Relaciones funcionales entre los equipos de salas de tomay de
postproduccion de audio para cine, video y television.
Configuraciones caracteristicas de sistemas.

Acciones preventivas y correctivas caracteristicas de
mantenimiento de equipos de edicién y postproduccion.

actitudinales

Interés por el conocimiento de tecnologias y aplicaciones
emergentes.

Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se presenten.
Autonomia en el desempefio de las funciones.

2. REALIZACION DEL MONTAJEY POSTPRODUCCION DE PRODUCTOS
AUDIOVISUALES

procedimentales

Configuracion de parametros de edicién: settings.
Realizacion de operaciones de montaje audiovisual.

e Edicién no lineal.

e Edicion multicamara con material grabado con caédigo de
tiempos.

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

Ejecucion de las fases de un proceso de montaje caracteristico:
Recopilacion de medios.

Homogeneizacion de formatos y relaciéon de aspecto.
Montaje en la linea de tiempo.

Construccion de la banda sonora. Incorporacion de
multiples bandas de audio (dialogos, efectos sonoros,
musicas Yy locuciones) aplicando filtros y efectos.

Aplicacion de las teorias y técnicas del montaje audiovisual en
la resolucién de programas.

Revision y evaluacion al trabajo editado, considerando el ritmo,
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la claridad expositiva, la continuidad visual y narrativa.

conceptuales

- Sistemas de montaje audiovisual. Edicion lineal / no lineal.
Insertos y ensamblados. Recursos técnicos de edicion de clips
de video en pistas de edicion digital (rizos, desplazamientos,
cuchilla...)

- Formatos de video. Diferencias entre formatos y relaciones de
aspecto. Calidades y compresiones. Homogenizacion. Conversores.

- Procesos de importacién y exportaciéon de archivos.

- Técnicas de evaluaciéon del montaje.

actitudinales

- Disposicion para el estudio de nuevas tecnologias.
- Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se
presenten.

Autonomia en el desempefio de las funciones.

3. GENERACION E INTRODUCCION DE EFECTOS DE IMAGEN EN EL PROCESO
DE MONTAJE Y POSTPRODUCCION

procedimentales

- Aplicaciébn de técnicas y procedimientos de composicion
multicapa:
e Organizacion del proyecto y flujo de trabajo.
e Gestion de capas.
e Creacion de mascaras.
e Animacion. Interpolacién. Trayectorias.
- Aplicacién de procedimientos de aplicacion de efectos:
e Aceleracion y ralentizado.
Congelado de fotogramas.
Velocidad inversa.
Ampliacion y reduccion de imagen.
Efectos de key. Superposicién e incrustacion.
Correccion de color y efectos de imagen.
Retoque de imagen en video.
¢ Planificacion de la grabacion para efectos de seguimiento.
Aplicacién de técnicas de creacion de graficos y rotulacion.
- Igualacion de contraste y color en la imagen.
- Correccion/creacion de dominantes de imagen:
Efectos de luminancia.
Definicion de rangos tonales.
Efectos de RGB.
Ajustes color tridireccional, sobre rangos tonales.
Correccién mediante software especifico.

conceptuales

- Dispositivos para la generacion de efectos video.
- Sistemas y plataformas de postproduccion de imagen.
- Recursos para la creacion de imagen fija, gréaficos y rotulacion.
- Caracteristicas del software de generacion de tratamiento y
efectos de imagen, video, sonido y animacion.
- Calidad visual de la imagen, atendiendo a criterios expresivos
de luz y color:
e Dominantes de color.
e Etalonaje.
- Edicién de efectos de tiempo.
- Renderizacion de efectos.
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actitudinales

Disposicion para el estudio de nuevas tecnologias.

Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se
presenten.

Autonomia en el desempefio de las funciones.

4. PREPARACION DE LOS MATERIALES DESTINADOS AL INTERCAMBIO CON
OTRAS PLATAFORMAS Y EMPRESAS EXTERNAS

procedimentales

Aplicacion de los sistemas y protocolos de intercambio de material:
e Documentos graficos e infografia.

Animaciones 2D y 3D.

Intercambios de materiales fotosensibles.

Intercambios internacionales:  audio, subtitulos vy

rotulaciones.

Preparacion de soportes y formatos de intercambio entre

plataformas.

Preparacion de soportes y formatos de intercambio para

postproduccion de sonido.

Decomposicion.

Consolidacion de medios.

conceptuales

Documentacion generada de materiales destinados al
intercambio con otras plataformas y empresas externas.
Técnicas de clasificacion, identificacion y almacenamiento de
medios.
Soportes y formatos de intercambio:

e entre plataformas.

e para la postproduccion de sonido.

actitudinales

Disposicion para el estudio de nuevas tecnologias.

Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se
presenten.

Autonomia en el desempefio de las funciones.

5. PROCESOS DE ACABADO EN LA POSTPRODUCCIONDEL PRODUCTO
AUDIOVISUAL

procedimentales

Revision y aplicacion de procesos finales de montaje y

sonorizacion.

Andlisis de operaciones de conformado y cortado de negativo.

Identificacién y aplicaciéon de las técnicas de control de calidad

del producto.

¢ Distribucion de pistas sonoras en los soportes videograficos
y cinematogréficos.

e Labanda internacional.

e Normas PPD (preparado para difusion o emision).

conceptuales

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

Técnicas y flujos de trabajo en la edicion offline: conformado y
cortado de negativo.

Balance final técnico de la postproduccion: criterios de valoracion.
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| - Elcontrol de calidad en el montaje, edicion y postproduccion.

- Interés por la calidad del producto.

- Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se
presenten.

- Disposicién para el estudio de nuevas tecnologl'as.

6. ADECUACION DE LAS CARACTERISTICAS DEL MASTER A LOS DISTINTOS
FORMATOS Y TECNOLOGIAS EMPLEADAS
- Elaboracion del master y copias de explotacion.
- Creacién de un master empleando un sistema de autoria DVD
y Blu-ray.
- Generacion de copias de seguridad y duplicacién de video.

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

actitudinales

procedimentales

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

- Sistemas de difusion de productos audiovisuales a través de

conceptuales operadores de television.

- La distribucion comercial: descarga de contenidos y copias con
soporte fisico.

- Formatos para proyeccion en salas cinematograficas.

- Disposicién para el estudio de nuevas tecnologias.
actitudinales | - Iniciativa para buscar soluciones a contingencias que se presenten.
- Autonomia en el desempefio de las funciones.

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este médulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

La perspectiva general de este modulo es esencialmente procedimental y puede
coordinarse con el modulo de “Planificacion del montaje y posproduccion de
audiovisuales”, que elabora materiales para realizar el montaje final.

En funcién de las caracteristicas del producto final, se determinara la configuracion del
equipo de edicion y postproduccién. Por ello, se recomienda comenzar este modulo
desarrollando el blogue 1, donde se establecen las relaciones funcionales entre los
diferentes componentes de los equipos de un sistema de edicién y sus posibles
configuraciones, al tiempo que permite optimizar los medios de los que se dispone. Dado
el caréacter practico del médulo, es necesario que el alumnado verifique las operaciones
de todo el sistema, comprobando que los flujos de sefial de audio (registro de la sefial
microfénica, sonido de magnetoscopio o de otra fuente externa), asi como los controles
sobre el video, sean los correctos, antes de su grabacion. Desde este bloque inicial, se
recomienda incidir en aspectos sobre acciones preventivas y correctivas de mantenimiento.

Los bloques 2 y 3 pueden alternarse, ya que albergan contenidos caracteristicos de la
edicibn o montaje de imagenes. Ambos se complementan en una postproduccion.

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS



Siguiendo un orden mas didactico, se puede comenzar con el bloque 2. Este bloque
refleja un proceso de montaje tipico: recopilacion de medios, la homogenizacion de
formatos y su relacion de aspecto, y el montaje en la linea de tiempos, con la inclusion
del audio complementario. Se aconseja profundizar en las técnicas de montaje con
codigo de tiempos, y ejercicios practicos que expliquen la finalidad de la edicién offline y
online. La profundizacion en una interface que trabaje por capas, permitird,
seguidamente, centrarse en los contenidos del bloque 3, donde el alumno o alumna
operara con mascaras, interpolaciones para animacion, edicion de trayectorias,
superposiciones e incrustaciones, Keys, correcciones de color, creacion de titulos y
graficos elaborados desde el propio software de edicion.

Los contenidos sobre incorporacion de material elaborado externamente a la plataforma
de trabajo, se desarrollaran en el bloque 4, donde se analizan informes técnicos para
laboratorios externos, modelos con normas dirigidas a empresas de creacion de efectos
de imagen, animaciones, infografias y de rotulacion. Estos contenidos estudiaran las fichas
técnicas de los materiales que, también, van a facilitar el intercambio con otras plataformas.

Recabados todos los materiales, internos y/o externos, se llevaran a la practica
contenidos del blogue 5. Se realizara el conformado del producto audiovisual, a partir de
la informacién obtenida de la edicion offline, integrdndose los efectos y materiales
generados internamente y/o en plataformas externas.

Para finalizar, en el bloque 6 se estudiaran las posibilidades de exportacion, formatos de
exportacion diferentes al de la captura y codecs de salida. A nivel procedimental, se
recomienda la elaboracion de un master producido por un programa de autoria DVD /
Blu-ray.

2) Aspectos metodoldgicos

Este mddulo atiende al desempefio de las funciones de edicion y postproduccion del
proyecto de imagen en movimiento, y de realizacion de procesos finales de montaje y
postproduccion. Como consecuencia, en su desarrollo se potenciaran las ensefianzas
practicas, trabajando los equipos y el software caracteristico de los procesos de edicion
y postproduccion de imagenes en movimiento.

El papel del profesorado es determinante en el método de impartir la clase: debera
establecer las pautas y los procedimientos rutinarios presentes en la edicion y
postproduccion del producto audiovisual. La teoria de cada fase de un procedimiento ira
seguida de su expresion practica o demostrativa.

Como en los casos de otros modulos, donde se exige al alumnado autonomia de
actuacion y de “saber hacer” a problemas planteados, el profesorado realizara un
seguimiento individualizado sobre cada alumna o alumno, para evaluar la progresion de
su competencia. Para este fin, se realizaran proyectos individuales o de grupo donde se
estimulen las actividades de montaje y postproduccion, operando distintos sistemas y
plataformas, procesos de acabado y masterizacion.

Al estar vinculado este médulo al de “ Planificacion del montaje y postproduccion de
audiovisuales”, se podran desarrollar proyectos comunes de cine, video, animacion,
multimedia y new media, y televisiébn, como pueden ser spots publicitarios, videoclips,
animaciones, multimedia, documentales y dramaticos. Su finalidad sera la de integrar
herramientas de postproduccion y materiales de procedencia diversa, coordinando el
proceso de acabado.

La realizacion de estos trabajos, favoreciendo el método procedimental de “aprender
haciendo”, potenciara la busqueda de informacién especializada y el empleo de las
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tecnologias avanzadas (TICs, Internet, etc.), como nuevos recursos Y fuentes de estudio
y consulta. En la linea de aplicar una metodologia deductiva, se puede plantear, por
parte del profesorado, un aprendizaje basado en la resolucion de problemas (PBL).

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacién
v Configuracion de un sistema de edicion y postproduccién, comprobando:

e La seleccion de entradas y salidas de los equipos bien analégicos o digitales:
o0 Conexionado en ediciones externas entre: magnetoscopios reproductores,
mesas mezcladoras de audio y video, mesa editora, magnetoscopio
grabador y equipos auxiliares.
o0 Conexionado en ediciones en disco duro: cAmara 0 magnetoscopio como
fuentes, configuracién de software de captura en el ordenador, salida a
DVD o Blu-ray.
o Conexionado en ediciones mixtas: magnetoscopio reproductor, ordenador,
magnetoscopio grabador.
La comunicacion, el flujo de sefiales y la sincronizacién entre los equipos.
e Laoperatividad de la edicion con cédigo de tiempos.
Acciones preventivas y correctivas de mantenimiento en configuraciones de
equipos de edicion.

v" Realizacion del montaje y la postproduccion de un proyecto audiovisual:
e Homogenizacion de formatos de archivo, resolucion y relacion de aspecto de
los medios.
e Eleccion de la edicién por inserto o por ensamblado segun necesidades.
Operaciones de edicion simple con equipos analégicos y/o digitales conforme
a las directrices marcadas por un guion de montaje, trabajando con:
0 captura de video y sonido.
o realizacion en lineas de edicion o timelines de mezclas de varias sefiales
de audio y video.
0 sincronizacién de audio y video con marcas de referencia de la clagueta.
o0 edicion de bandas de audio (didlogos, efectos sonoros, musicas y
locuciones), ajustando niveles y aplicando filtros y efectos.
0 técnicas de edicion offline-online y codigo de tiempos.
e Operaciones de edicion compleja con equipos digitales, trabajando con:
lineas de edicién multiples de audio y video. Gestion de capas.
marcas de edicion.
correcciones de color y creacion de dominantes.
variaciones de velocidad (congelado, ralentizado y acelerado).
apicacion de keys.
animacion y edicion de trayectorias.
empleo de filtros de video y de imagen.
titulaciones y grafismo.
incorporacion de materiales creados con fuentes externas conforme a las
normas requeridas.
o etalonajes.
e Valoracion del montaje, considerando el ritmo, la continuidad visual y la
fluidez narrativa. Evaluacion y mejora de resultados.

OO0 O0OO0O0O0OO0OO0OO0O0

v Elaboracién del master y cumplimiento de condiciones de distribucion:
e Aplicacion de técnicas de grabacion offline-online.
e Eleccion de soporte de salida a cinta. Configuracion y volcado.
e Creacion del master empleando un sistema de autoria DVD y Blu-ray.
Configuracion y grabacion en disco.
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¢ Identificacion y andlisis de las técnicas de control de calidad del producto para su
difusiéon y emision.
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Modulo Profesional 9

[

INGLES TECNICO

a) Presentacion

Mbédulo profesional:

Inglés Técnico

Cadigo:

E-200

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Especialidad del profesorado:

Duracion: 40 horas
Curso: 2°
N° de Creditos:
Inglés

(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Tipo de modulo:  Modulo transversal

Competencias clave del marco europeo de las

Objetivos generales: cualificaciones

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Interpreta y utiliza informacion oral relacionada con el ambito profesional del titulo, su
formacion personal, asicomo del producto/servicio que se ofrece, identificando y describiendo
caracteristicas y propiedades de los mismos, tipos de empresas y ubicacion de las mismas.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h)
)

Se hareconocido la finalidad del mensaje directo, telefénico o por otro medio auditivo.
Se han emitido mensajes orales precisos y concretos, para resolver situaciones
puntuales: una cita, fechas y condiciones de envio/recepcion de un producto,
funcionamiento basico de una maquina/aparato.

Se han reconocido las instrucciones orales y se han seguido las indicaciones
emitidas en el contexto de la empresa.

Se han utilizado los términos técnicos precisos para describir los productos o
servicios propios del sector.

Se ha tomado conciencia de la importancia de comprender globalmente un
mensaje, sin necesidad de entender todos y cada uno de los elementos del mismo.
Se han resumido las ideas principales de informaciones dadas, utilizando sus
propios recursos linglisticos.

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

Se ha preparado una presentacion personal para una entrevista de trabajo.

Se han descrito las competencias a desarrollar en el entorno laboral.
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2. Interpreta y cumplimenta documentos escritos propios del sector y de las transacciones
comerciales internacionales: manual de caracteristicas y de funcionamiento, hoja de pedido,
hoja de recepcion o entrega, facturas, reclamaciones.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha extraido informacion especifica en mensajes relacionados con el producto
o servicio ofertado (folletos publicitarios, manual de funcionamiento), asi como de
aspectos cotidianos de la vida profesional.

b) Se han identificado documentos relacionados con transacciones comerciales.

c) Se hainterpretado el mensaje recibido a través de soportes telematicos: e-mail, fax,
entre otros.

d) Se han identificado las informaciones basicas de una pagina web del sector.

e) Se hacumplimentado documentacion comercial y especifica de su campo profesional.

f) Se hautilizado correctamente la terminologia y vocabulario especifico de la profesion.

g) Se han utilizado las formulas de cortesia en presentaciones y despedidas propias
del documento a elaborar.

h) Se han realizado resumenes de textos relacionados con su entorno profesional.

i) Se han identificado las ocupaciones y puestos de trabajo asociados al perfil.

J) Se hadescrito y secuenciado un proceso de trabajo de su competencia.

k) Se han descrito las competencias a desarrollar en el entorno laboral.

[) Se ha elaborado un curriculum vitae siguiendo las pautas utilizadas en paises
europeos, para presentar su formaciéon y competencias profesionales.

3. ldentifica y aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion,
respetando las normas de protocolo, y los habitos y costumbres establecidas con los diferentes
paises.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado 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 socio-laboral propios del pais.

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

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

e) Se han identificado los valores y costumbres propios del otro pais relacionandolos
con los de su pais de origen para establecer las similitudes y diferencias.

c) Contenidos basicos:

1. COMPRENSION Y PRODUCCION DE MENSAJES ORALES ASOCIADOS AL PERFIL

Reconocimiento de mensajes profesionales del sector y cotidianos.

Identificacién de mensajes directos, telefonicos, grabados.

Diferenciacion de la idea principal y las ideas secundarias.

Reconocimiento de otros recursos linglisticos: gustos y preferencias,

sugerencias, argumentaciones, instrucciones, expresion de la

condicion y duda, y otros.

- Seleccion de registros utilizados en la emision de mensajes orales.

- Mantenimiento y seguimiento del discurso oral: apoyo, demostracion
de entendimiento, peticion de aclaracion y otros.

- Entonacion como recurso de cohesion del texto oral.

procedimentales
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Produccién adecuada de sonidos y fonemas para una comprension
suficiente.

Seleccion y utilizacion de marcadores linguisticos de relaciones
sociales, normas de cortesia y diferencias de registro.

Preparacion de una entrevista de trabajo presentando su formacion y
Sus motivaciones personales.

conceptuales

Terminologia especifica del sector.

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

Sonidos y fonemas vocalicos y consonanticos. Combinaciones y
agrupaciones.

Apartados tematicos de una entrevista de trabajo.

actitudinales

Toma de conciencia de la importancia de la lengua extranjera en el
mundo profesional.

Respeto e interés por comprender y hacerse comprender.
Participacion activa en el intercambio de informacion.

Toma de conciencia de la propia capacidad para comunicarse en la
lengua extranjera.

Respeto por las normas de cortesia y diferencias de registro propias
de cada Iengua.

2. INTERPRETACION Y EMISION DE MENSAJES ESCRITOS ASOCIADOS AL PERFIL

procedimentales

Comprension de mensajes en diferentes formatos: manuales, folletos
articulos basicos profesionales y cotidianos.

Diferenciacion de la idea principal y las ideas secundarias.
Reconocimiento de las relaciones logicas: oposicion, concesion,
comparacion, condicion, causa, finalidad, resultado.

Diferenciacion de las relaciones temporales: anterioridad,
posterioridad, simultaneidad.

Elaboracién de textos sencillos profesionales propios del sector y
cotidianos.

Uso de los signos de puntuacion.

Seleccion léxica, seleccion de estructuras sintacticas, seleccion de
contenido relevante para una utilizacién adecuada de los mismos.
Elaboracion de textos coherentes.

Comprension de los apartados en un anuncio de oferta de trabajo
asociado a su entorno profesional.

Elaboracion de una solicitud de trabajo asociada a su perfil:
curriculum y carta de motivacion.

conceptuales

Soportes telematicos: fax, e-mail, burofax, paginas web.

Registros de la lengua.

Documentaciéon asociada a transacciones internacionales: hoja de
pedido, hoja de recepcion, factura.

Modelo de Curriculum Vitae Europeo.

Competencias, ocupaciones y puestos de trabajo asociados al ciclo
formativo.

actitudinales

Respeto, e interés por comprender y hacerse comprender.

Muestra de interés por aspectos profesionales de otras culturas.
Respeto ante los habitos de otras culturas y sociedades, y su forma
de pensar.
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| - Valoracién de la necesidad de coherencia en el desarrollo del texto.

3. COMPRENSION DE LA REALIDAD SOCIO-CULTURAL PROPIA DEL PAIS

procedimentales

Interpretacion de los elementos culturales mas significativos para
cada situacion de comunicacion.

Uso de los recursos formales y funcionales en situaciones que
requieren un comportamiento socio-profesional, con el fin de
proyectar una buena imagen de la empresa.

conceptuales

Elementos socio-laborales mas significativos de los paises de lengua
extranjera (inglesa).

actitudinales

Valoracion de las normas socioculturales y protocolarias en las
relaciones internacionales.
Respeto para con otros usos y maneras de pensar.

d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este maédulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Dado que la presentacion de los bloques de contenidos no facilita ni responde a
necesidades de un proceso de formacion, es necesario organizar con ellos un recorrido
didactico que priorice el logro de las capacidades compresivas y expresivas necesarias
para resolver una situacion de comunicacion linglistica en el contexto laboral.

Para organizar la programacion de este moédulo, se propone que sean los
procedimientos quienes dirijan el proceso de ensefianza, dada la importancia que tienen
en la ensefianza de una lengua como herramienta de comunicacion y la motivacién que
provoca su utilidad inmediata. Una situaciébn de comunicacién propia de la profesion
implica unos procedimientos que hay que controlar para poder resolverla eficazmente.
Los contenidos lexicales, morfol6gicos y sintacticos no tendrian sentido si no vehiculasen
un mensaje que ha de ser comprendido o expresado.

Asi pues, el desarrollo de las cuatro capacidades linglisticas basicas —comprension
oral, comprension escrita, expresion oral y expresion escrita— es el objetivo a conseguir.
El alumnado debera desenvolverse con cierta seguridad en la lengua extranjera, ante las
situaciones que su puesto profesional le presente.

Al margen de la metodologia y los materiales que utilice el profesorado, la eleccion de
una situacion sencilla, propia de la profesion, servira para involucrar al alumnado en su
propio aprendizaje. En torno a dicha situacién, se organizardn las estructuras
gramaticales (tiempo verbal, vocabulario, etc.) pertinentes, junto con el registro de
lengua, las normas o protocolos sociales y/o profesionales adecuados.

Tal vez seria conveniente, en la presentacion inicial del médulo al alumnado, reflexionar
junto con ellos para deducir cuales seran las situaciones mas comunes a las que se
enfrentaran en su futura vida profesional, la imperiosa necesidad de una lengua
extranjera en el sector productivo en el que trabajarén, asi como la apertura a otras
costumbres y culturas. Esta reflexion deberia afianzarles en sus posibilidades de
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aprender, para ser cada vez mas autbnomos o autbnomas y capaces de resolver sus
propios problemas cuando estén en sus puestos de trabajo. Conviene no dejar de insistir
en la relacion transversal que la lengua extranjera tiene con otros modulos del ciclo, para
gue sean conscientes del perfil profesional para el que se preparan.

Por ultimo, hay que tener en cuenta, también, la formacion de base en lengua inglesa
derivada de la etapa educativa anterior. La experiencia nos muestra que los logros
obtenidos durante este aprendizaje suelen ser variopintos, casi tanto como la
idiosincrasia personal de cada joven.

En la medida en que se encuentren deficitarias algunas capacidades comunicativas o se
vea la necesidad de homogeneizar los conocimientos basicos en la diversidad del grupo,
se procederd a complementar o reforzar los conocimientos pertinentes. Para ello, se
definiran las unidades didacticas necesarias.

2) Aspectos metodologicos

Concibiendo la lengua como un instrumento de comunicacion en el mundo profesional,
se utiliza un método activo y participativo en el aula.

Se debera conceder especial importancia a la lengua oral, ya que las situaciones
profesionales actuales y la globalizacion asi lo exigen.

En clase se utiliza, siempre, la lengua inglesa y se anima, constantemente, al alumnado
a utilizarla aunque su expresion no sea correcta. El o la ensefiante debera infundir
confianza a cada estudiante para que sea consciente de sus posibilidades de
comunicacion, que las tiene. Se primaré la comprension del mensaje sobre su correccion
gramatical, haciendo hincapié en la pronunciacion y fluidez, condicionantes para que el
mensaje pase al receptor o a la receptora.

El trabajo en equipo ayuda a vencer la timidez inicial de los y las jovenes. Asimismo, se
utilizaran las grabaciones de audio y video, para que la auto-observaciéon y el propio
andlisis de sus errores ayude a mejorar el aprendizaje en su aspecto mas costoso: la
produccion de mensajes orales. El aprendizaje de una lengua requiere la movilizacion de
todos los aspectos de la persona, dado que es una actividad muy compleja.

La metodologia comunicativa aplicada en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede verse
enriquecida con visitas a empresas del sector, preferiblemente inglesas, o invitaciones a
trabajadores o trabajadoras en activo, para que ellos y ellas, que provienen del entorno
profesional y cuentan con una experiencia laboral, expliquen a los futuros o futuras
profesionales su vision del puesto de trabajo, sus dificultades y sus ventajas.

Ademas de utilizar un método / libro de texto con el material audiovisual que el propio
meétodo aporte, se utilizaran otros soportes de audio y videos de que disponga el Centro,
siempre, centrados en situaciones profesionales. Asimismo, se trabajara con material
auténtico (cartas, facturas, guias, folletos...), y se consultaran paginas web inglesas.

La adquisicion de una lengua es el producto de muchos factores internos del aprendiz, y
cada persona tiene necesidades, estilos, ritmos e intereses diferentes. Por ello, hay que
ofrecer materiales de diferente tipo que se adapten a sus necesidades (escrito, oral,
imagen, musica, nuevas tecnologias, etc.)

Las nuevas tecnologias no pueden estar ausentes en el aprendizaje, ya que, no lo
estaran, tampoco, en el mundo laboral y social: Internet, e-mail, burofax, etc.
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3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacién

El profesorado ejercera de dinamizador y facilitador para la utilizacion de la lengua
inglesa oral en el aula, para que las situaciones sean lo mas creibles posibles,
implicando, al méaximo, al alumnado en su propio aprendizaje y en la basqueda o
utilizaciéon del material.

v

Uso preferente de materiales referidos al entorno profesional: manuales de uso,
folletos, croquis de piezas o productos, practicando los nameros, fechas, horas,
caracteristicas descriptivas del producto o servicio ofertados.

Andlisis de materiales publicitarios en inglés sobre empresas del sector o productos y
servicios, comprendiendo el vocabulario técnico y los adjetivos utilizados.

Resolucion de problemas sencillos: preguntas de un cliente, pequefios accidentes,
explicaciones puntuales.

Informaciones breves sobre la empresa o el puesto de trabajo a un cliente extranjero
gue llegue de visita.

Elaboracion de notas puntuales para dejar un recado a alguien o de alguien,
precisiones de la tarea a realizar, fechas o cantidades de entrega, problemas
surgidos.

Presentacion de su curriculum vitae para un puesto de trabajo, acompafado de carta
de motivacién, comprender un anuncio de trabajo en prensa, television, etc.

Presentacion y explicacion de una factura/nota de pago, o de una aceptacion de
envio/entrega.

Grabaciones en video de conversaciones en clase de un grupo de alumnos y de
alumnas que simulan una situacion de la profesion, para su andlisis posterior.
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Modulo Profesional 10

PROYECTO DE ANIMACIONES 3D, JUEGOSY ENTORNOS
INTERACTIVOS

a) Presentacion

Mbdulo profesional:

Proyecto de animaciones 3D, juegosy
entornos interactivos

Cadigo:

1093

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 50 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 5

Especialidad del profesorado:

Procesos y Medios de Comunicacion
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)
Técnicas y Procedimientos de Imagen y Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Tipo de modulo:  Asociado al perfil profesional

Objetivos generales: Todos

b) 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.

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

Se han identificado las necesidades méas demandadas a las empresas.

Se han valorado las oportunidades de negocio previsibles en el sector.

Se ha identificado el tipo de proyecto requerido para dar respuesta a las
demandas previstas.

Se han determinado las caracteristicas especificas requeridas al proyecto.

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

)

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

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

2. Disefia proyectos relacionados con las competencias expresadas en el titulo, incluyendo
y desarrollando las fases que lo componen.

Criterios de evaluacion:

Se ha recopilado informacion relativa a los aspectos que van a ser tratados en el
proyecto.

Se ha realizado el estudio de viabilidad técnica del mismo.

Se han identificado las fases o partes que componen el proyecto y su contenido.
Se han establecido los objetivos que se pretenden conseguir identificando su
alcance.

Se han previsto los recursos materiales y personales necesarios para realizarlo.
Se ha realizado el presupuesto econémico correspondiente.

Se han identificado las necesidades de financiaciéon para la puesta en marcha del
mismo.

Se ha definido y elaborado la documentacién necesaria para su disefio.

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:

a)

b)
c)

d)
e)

f)

9)
h)

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

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 implementacion definiendo el Plan
de Prevencion de Riesgos, y los medios y equipos necesarios.

Se han planificado la asignacion de recursos materiales y humanos, y los tiempos
de ejecucion.

Se ha hecho la valoracién econdémica que da respuesta a las condiciones de la
implementacion.

Se ha definido y elaborado la documentacién necesaria para la implementacion o
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.
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d) Se ha definido el procedimiento para gestionar los posibles cambios en los
recursos y en las actividades, incluyendo el sistema de registro de los mismos.

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

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

g) Se ha establecido un sistema para garantizar el cumplimiento del pliego de
condiciones del proyecto, cuando éste existe.

5. Presenta y defiende el proyecto, utilizando eficazmente las competencias técnicas y
personales adquiridas durante la elaboracion del proyecto y durante el proceso de
aprendizaje en el ciclo formativo.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha elaborado un documento-memoria del proyecto.

b) Se ha preparado una presentaciéon del mismo utilizando las NTIC.

c) Se ha realizado una exposicion del proyecto, describiendo sus objetivos,
principales contenidos y justificando la eleccion de las diferentes propuestas de
accion contenidas en el mismo.

d) Se ha utilizado un estilo de comunicacion adecuado en la exposicion, haciendo
gue ésta sea organizada, clara, amenay eficaz.

e) Se ha realizado una defensa del proyecto, respondiendo razonadamente a
preguntas relativas al mismo, planteadas por el equipo evaluador.

c) Orientaciones metodologicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este modulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

El objetivo de este moddulo es el refuerzo y consolidacién de las competencias
profesionales, personales y sociales, que se han venido trabajando a lo largo de todo el
ciclo formativo, a través del desarrollo en grupo de un proyecto.

El primer paso sera, por tanto, la conformacion de equipos de dos o tres alumnos y
alumnas que permitan la implicacion de todo el alumnado en el desarrollo del proyecto,
tratando de establecer grupos homogéneos y con capacidades complementarias.

La eleccién del proyecto a desarrollar serd la primera tarea del equipo. Como este
maodulo coincide en el tiempo con la FCT, la empresa donde se realizan las practicas
bien puede ser una fuente de ideas para el proyecto. No obstante, sera conveniente que
el tutor o la tutora disponga de una serie de proyectos técnicamente viables, que sean
susceptibles de ser desarrollados.

Posteriormente, y siguiendo una plantilla de desarrollo del proyecto, se iran elaborando
las distintas fases del mismo:

— Definicion y objetivos.

— Deteccion de necesidades o identificacion de problemas.

— Disefio y planificacion.

— Seguimiento y control.

— Cierre y evaluacion.
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Por Ultimo, cada equipo preparara y realizara la presentacion y defensa del proyecto,
utilizando para ello distintas técnicas de presentacion, apoyandose en las TIC.

2) Aspectos metodologicos

A la hora de organizar este médulo, se propone la utilizacion de metodologias activas de
ensefanza-aprendizaje como el trabajo en equipo y el PBL-ABP (Problem Based
Learning, Aprendizaje Basado en Problemas). En concreto, puede utilizarse la
metodologia PBL, centrada especificamente en el desarrollo de proyectos integradores
de las competencias de diferentes médulos del ciclo, de forma transversal. Estas
metodologias obligan al alumnado a identificar problemas, buscar alternativas para su
resolucion, movilizar los recursos necesarios para ello y realizar una adecuada gestion
de la informacion.

Ademas, estas metodologias promueven momentos de trabajo individual que son
importantes para que cada uno de los alumnos y las alumnas que integran el equipo
adquiera conocimientos y competencias que, luego, debera demostrar en la defensa del
proyecto.

Por otro lado, el trabajo en equipo desarrolla en el alumnado competencias relacionales
y le familiariza con el funcionamiento de los equipos, como herramienta de trabajo en si
misma, y lo que ello conlleva: organizacion del equipo, reparto de roles y tareas,
comunicacion interpersonal, resolucion de conflictos, etc.

Para complementar el autoaprendizaje del alumnado, se propone la realizacion de
seguimientos periédicos con cada equipo de proyecto, para guiar el aprendizaje y
mantener al equipo dentro de los objetivos marcados. Ademas, se recomienda que, en
funcién de las necesidades que vayan surgiendo, se programe alguna explicacion de
apoyo o seminario que cubra los déficits de conocimientos respecto a contenidos
especificos 0 metodologias necesarios para desarrollar el proyecto.

Finalmente, se propone que cada equipo realice una exposicion del proyecto elaborado,
con un doble objetivo:

e Evaluar las competencias técnicas adquiridas por cada alumno o alumna
durante el desarrollo del proyecto.

e Evaluar las competencias personales y sociales del alumnado relativas a
comunicacion.

Para la preparacion y desarrollo de la exposicion, se propondra al alumnado el uso de
las nuevas tecnologias, utilizando aplicaciones informaticas para la elaboracion de
presentaciones en diapositivas, formatos de pagina web, etc. Para ello, utilizaran,
también, cafones de proyeccion y ordenadores, familiarizandose con herramientas que
les resultaran utiles en su futuro desempenio laboral.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

A la hora de evaluar el modulo, se considera importante realizar una evaluacion del
proyecto, como producto final, y del proceso de elaboracién seguido, recogiéndose
informacion sobre el funcionamiento del equipo de trabajo, la implicacion de cada
miembro en las tareas y el proyecto en general, las dificultades surgidas en el equipo, las
competencias personales y sociales adquiridas por cada alumno o alumna, etc.

También se propone que una parte de la calificacion refleje la valoracion del profesorado
en relacion a la exposicion y defensa del proyecto. En concreto, algunos de los
indicadores de evaluacion de la exposicion pueden ser los siguientes:
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e Calidad de disefio de la presentacion del proyecto.

Utilizacion de recursos de apoyo en la presentacion: recursos informaticos,

modelos 0 maquetas, etc.

Claridad de la exposicion.

Organizacion de la exposicion.

Dinamismo de la exposicion.

Eficacia de la exposicion.

Habilidades de comunicacién demostradas: tono de voz, expresion verbal,

comunicacion no verbal.

e Capacidad de responder a preguntas planteadas por el equipo de profesores
y profesoras que realiza la evaluacion.

Es necesario que todos los alumnos y todas las alumnas del equipo participen
activamente en la defensa del proyecto, ya que, ello supondra poder realizar una
evaluacion individual en la que cada alumno o alumna demuestre que ha alcanzado los
resultados de aprendizaje relacionados con el médulo de proyecto. Asi, se intentara
garantizar que todas las personas que integran el equipo han colaborado en el desarrollo
del proyecto.

Por ultimo, se recomienda entregar a cada equipo de proyecto una respuesta detallada,
resaltando los puntos fuertes y débiles de la evaluacion del producto, el proceso y la
exposicion del proyecto, ayudando, de este modo, a los alumnos y las alumnas a
identificar posibles mejoras, en sucesivos proyectos que deban realizar y exponer a lo
largo de su carrera profesional.
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Modulo Profesional 1.1

FORMACIONY ORIENTACIONLABORAL

a) Presentacion

Mobdulo profesional: Formacion y Orientacién Laboral

Cadigo: 1094

Ciclo formativo: Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado: Superior

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Duracion: 99 horas

Curso: 1°

N° de Créditos: 5

Especialidad del profesorado:

Formacion y Orientacién Laboral
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Tipo de modulo:  Maodulo transversal

Objetivos generales: 10/11/12/13/14/15/16/19

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Selecciona oportunidades de empleo, identificando las diferentes posibilidades de inserciony
las alternativas de aprendizaje a lo largo de la vida.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

€)

f)

9)

Se ha valorado la importancia de la formacion permanente como factor clave para
la empleabilidad y la adaptacion a las exigencias del proceso productivo.

Se han identificado los itinerarios formativo-profesionales relacionados con el
perfil profesional del titulo.

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

Se han identificado los principales yacimientos de empleo y de insercion laboral
asociados al titulado o a la titulada.

Se han determinado las técnicas utilizadas en el proceso de busqueda de empleo.
Se han previsto las alternativas de autoempleo en los sectores profesionales
relacionados con el titulo.

Se ha realizado la valoracion de la personalidad, aspiraciones, actitudes y
formacién 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:
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a)
b)
c)
d)
e)

f)
Q)

Se han valorado las ventajas del trabajo en equipo en situaciones de trabajo
relacionadas con el perfil.

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

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

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

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

Se han identificado los tipos de conflictos y sus fuentes.

Se han determinado procedimientos para la resolucion del conflicto.

3. Ejerce los derechos y cumple las obligaciones que se derivan de las relaciones laborales,
reconociéndolos en los diferentes contratos de trabajo.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

e)
f)

9)
h)

)

Se han identificado los conceptos basicos del derecho del trabajo.

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

Se han determinado los derechos y obligaciones derivados de la relacion laboral.
Se han clasificado las principales modalidades de contratacion, identificando las
medidas de fomento de la contratacion para determinados colectivos.

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

Se han identificado las causas y efectos de la modificacién, 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 a un sector profesional relacionado con el titulo.

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)

e)

¢)

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

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

Se han identificado los regimenes existentes en el sistema de la Seguridad Social.
Se han identificado las obligaciones de la figura de un empresario o empresaria y
trabajador o trabajadora dentro del sistema de la Seguridad Social.

Se han identificado, en un supuesto sencillo, las bases de cotizacién de un
trabajador o trabajadora y las cuotas correspondientes a la figura del trabajador o
trabajadora y empresario o empresaria.

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

Se han determinado las posibles situaciones legales de desempleo.
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h)

Se ha realizado el célculo de la duracién 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:

a)
b)
c)
d)

€)

)
9)

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 o de la
trabajadora.

Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad y los dafios derivados de
los mismos.

Se han identificado las situaciones de riesgo mas habituales en los entornos de
trabajo asociados al perfil profesional del titulo.

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.

Se han clasificado y descrito los tipos de dafios profesionales, con especial
referencia a accidentes de trabajo y enfermedades profesionales, relacionados
con el perfil profesional del titulo.

6. Participa en la elaboracion de un plan de prevencién de riesgos en una pequefia empresa,
identificando las responsabilidades de todas y todos los agentes implicados.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)
d)

g)

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 prevencién en la empresa,
en funcién de los distintos criterios establecidos en la normativa sobre prevencion
de riesgos laborales.

Se han determinado las formas de representacion de los trabajadores y de las
trabajadoras 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 Prevencién en un centro de trabajo
relacionado con el sector profesional del titulado o de la titulada.

Se ha proyectado un Plan de Emergencia y Evacuacién de una pequefia o
mediana empresa.

7. Aplica las medidas de prevencion y proteccion, analizando las situaciones de riesgo en el
entorno laboral asociado al titulo.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

c)

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

Se ha analizado el significado y alcance de los distintos tipos de sefalizacion de
seguridad.

Se han analizado los protocolos de actuacion en caso de emergencia.
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d) Se han identificado las técnicas de clasificacion de personas heridas 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 dafios, y la composicién
y uso del botiquin.

f) Se han determinado los requisitos y condiciones para la vigilancia de la salud de los
trabajadores y de las trabajadoras, y su importancia como medida de prevencion.

c) Contenidos basicos:

1. PROCESO DE INSERCION LABORAL Y APRENDIZAJE A LO LARGO DE LA VIDA

Andlisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la
carrera profesional.
- Identificacion de itinerarios formativos relacionados con el titulo.
- Definicion y andlisis del sector profesional del titulo.
- Planificacién de la propia carrera:
= Establecimiento de objetivos laborales, a medio y largo plazo,
compatibles con necesidades y preferencias.
= Objetivos realistas y coherentes con la formacién actual y la
proyectada.
- Establecimiento de una lista de comprobacion personal de coherencia
entre plan de carrera, formacion y aspiraciones.
- Cumplimentacion de documentos necesarios para la insercion laboral
(carta de presentacion, curriculum vitae...), asi como la realizacion de
testes psicotécnicos y entrevistas simuladas.

procedimentales

- Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo.

- El proceso de toma de decisiones.

conceptuales | - Proceso de busqueda de empleo en pequefias, medianas y grandes
empresas del sector.

- Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa. Europass, Ploteus.

- Valoracién de la importancia de la formacion permanente para la
trayectoria laboral y profesional del titulado o de la titulada.

- Responsabilizacién del propio aprendizaje. Conocimiento de los
requerimientos y de los frutos previstos.

- Valoracién del autoempleo como alternativa para la insercion
profesional.

- Valoracion de los itinerarios profesionales para una correcta insercion
laboral.

- Compromiso hacia el trabajo. Puesta en valor de la capacitacion
adquirida.

2. GESTION DEL CONFLICTO Y EQUIPOS DE TRABAJO

- Analisis de una organizacion como equipo de personas.

- Analisis de estructuras organizativas.

- Analisis de los posibles roles de sus integrantes en el equipo de trabajo.

procedimentales | - Analisis de la aparicion de los conflictos en las organizaciones:
compartir espacios, ideas y propuestas.

- Andlisis de los distintos tipos de conflicto, intervinientes y sus
posiciones de partida.

actitudinales
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- Andlisis de los distintos tipos de solucion de conflictos, la
intermediacion y buenos oficios.
- Andlisis de la formacién de los equipos de trabajo.

conceptuales

- La estructura organizativa de una empresa como conjunto de
personas para la consecucién de un fin.

- Clases de equipos en la industria del sector, segun las funciones que
desempefian.

- Andlisis de la formacién de los equipos de trabajo.

- La comunicacién como elemento basico de éxito en la formacién de
equipos.

- Caracteristicas de un equipo de trabajo eficaz.

- Definicion de conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas del conflicto.

- Métodos para la resoluciébn o supresion del conflicto: mediacion,
conciliacion y arbitraje.

actitudinales

- Valoracion de la aportacion de las personas en la consecucion de los
objetivos empresariales.

- Valoracion de las ventajas e inconvenientes del trabajo en equipo
para la eficacia de la organizacion.

- Valoracion de la comunicacion como factor clave en el trabajo en equipo.

- Actitud participativa en la resolucién de conflictos que se puedan
generar en los equipos de trabajo.

- Ponderacion de los distintos sistemas de solucién de conflictos.

3. CONDICIONES LABORALES DERIVADAS DEL CONTRATO DE TRABAJO

procedimentales

- Andlisis de fuentes del derecho laboraly clasificacion, segin su jerarquia.

- Andlisis de las caracteristicas de las actividades laborales reguladas
por el TRLET.

- Formalizacién y comparacion, segun sus caracteristicas, de las
modalidades de contrato més habituales.

- Interpretaciéon de la némina.

- Andlisis del convenio colectivo de su sector de actividad profesional.

conceptuales

- Fuentes bésicas del derecho laboral: Constitucion, Directivas
comunitarias, Estatuto de los Trabajadores, Convenio Colectivo.

- El contrato de trabajo: elementos del contrato, caracteristicas y
formalizacién, contenidos minimos, obligaciones del empresario o de
la empresaria, medidas generales de empleo.

- Tipos de contrato: indefinidos, formativos, temporales, a tiempo parcial.

- La jornada laboral: duracién, horario, descansos (calendario laboral y
fiestas, vacaciones, permisos).

- El salario: tipos, abono, estructura, pagas extraordinarias,
percepciones no salariales, garantias salariales.

- Deducciones salariales: bases de cotizacion y porcentajes, IRPF.

- Modificacion, suspension y extincion del contrato.

- Representacion sindical: concepto de sindicato, derecho de
sindicacion, asociaciones empresariales, conflictos colectivos, la
huelga, el cierre patronal.

- El convenio colectivo. Negociacion colectiva.

- Nuevos entornos de organizacion del trabajo: externalizacion, teletrabajo...

actitudinales

- Valoracion de necesidad de la regulacion laboral.

- Interés por conocer las normas que se aplican en las relaciones
laborales de su sector de actividad profesional.

- Reconocimiento de los cauces Iegales previstos como modo de

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS




| S

resolver conflictos laborales.

- Rechazo de practicas poco éticas e ilegales en la contratacion de
trabajadores o trabajadoras, especialmente, en los colectivos mas
desprotegidos.

- Reconocimiento y valoracién de la funcion de los sindicatos como
agentes de mejora social.

4. SEGURIDAD SOCIAL, EMPLEO Y DESEMPLEO

procedimentales

- Andlisis de la importancia de la universalidad del sistema general de
la Seguridad Social.
- Resolucion de casos précticos sobre prestaciones de la Seguridad Social.

conceptuales

- El sistema de la Seguridad Social: campo de aplicacion, estructura,
regimenes, entidades gestoras y colaboradoras.

- Principales obligaciones de empresarios o empresarias y trabajadores
o trabajadoras en materia de Seguridad Social: afiliacién, altas, bajas
y cotizacion.

- Accion protectora: asistencia sanitaria, maternidad, incapacidad
temporal y permanente, lesiones permanentes no invalidantes,
jubilacion, desempleo, muerte y supervivencia.

- Clases, requisitos y cuantia de las prestaciones.

- Sistemas de asesoramiento de los trabajadores y de las trabajadoras
respecto a sus derechos y deberes.

actitudinales

- Reconocimiento del papel de la Seguridad Social en la mejora de la
calidad de vida de la ciudadania.

- Rechazo hacia las conductas fraudulentas, tanto en cotizacion como
en las prestaciones de la Seg_;uridad Social.

5. EVALUACION DE RIESGOS PROFESIONALES

procedimentales

- Andlisis y determinacion de las condiciones de trabajo.

- Andlisis de factores de riesgo.

- Andlisis de riesgos ligados a las condiciones de seguridad.

- Andlisis de riesgos ligados a las condiciones ambientales.

- Andlisis de riesgos ligados a las condiciones ergonémicas y psico-
sociales.

- Identificacién de los ambitos de riesgo en la empresa.

- Establecimiento de un protocolo de riesgos segun la funcién
profesional.

- Distincion entre accidente de trabajo y enfermedad profesional.

conceptuales

- El concepto de riesgo profesional.

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

- Riesgos especificos en el entorno laboral asociado al perfil.

- Dafios a la salud del trabajador o de la trabajadora que pueden
derivarse de las situaciones de riesgo detectadas.

actitudinales

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

- Valoracion de la relacién entre trabajo y salud.

- Interés en la adopcion de medidas de prevencion.
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- Valoracion en la transmision de la formacion preventiva en la
empresa.

6. PLANIFICACION DE LA PREVENCION DE RIESGOS EN LA EMPRESA

- Proceso de planificacion y sistematizacion como herramientas
bésicas de prevencion.

- Andlisis de la norma basica de PRL.

- Andlisis de la estructura institucional en materia PRL.

- Elaboracion de un Plan de Emergencia en el entorno de trabajo.

- Puesta en comun y analisis de distintos planes de emergencia.

procedimentales

- El desarrollo del trabajo y sus consecuencias sobre la salud e
integridad humanas.

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

- Responsabilidades en materia de prevencién de riesgos laborales.

- Agentes intervinientes en materia de PRL y Salud, y sus diferentes roles.

conceptuales | - Gestidn de la prevencion en la empresa.

- Representacién de los trabajadores y de las trabajadoras en materia
preventiva (Técnico Basico o Técnica Basica en PRL).

- Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.

- Planificacién de la prevencion en la empresa.

- Planes de emergencia y de evacuacion en entornos de trabajo.

- Valoracion de la importancia y necesidad de la PRL.

- Valoracion de su posicion como agente de PRL y SL.

- Valoracion de los avances para facilitar el acceso a la SL por parte de
las instituciones publicas y privadas.

- Valoracion y traslado de su conocimiento a los planes de emergencia
del colectivo al que pertenece.

7. APLICACION DE MEDIDAS DE PREVENCION Y PROTECCION EN LA EMPRESA

Identificacion de diversas técnicas de prevencion individual.

Andlisis de las obligaciones empresariales y personales en la
utilizacion de medidas de autoproteccion.

Aplicacion de técnicas de primeros auxilios.

Andlisis de situaciones de emergencia.

Realizacion de protocolos de actuacion, en caso de emergencia.

- Vigilancia de la salud de los trabajadores y de las trabajadoras.

actitudinales

procedimentales

Medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva.
Protocolo de actuacion ante una situacion de emergencia.
Urgencia médica / Primeros auxilios. Conceptos basicos.
Tipos de sefializacion.

conceptuales

Valoracion de la prevision de emergencias.
Valoracion de la importancia de un plan de vigilancia de la salud.
Participacion activa en las actividades propuestas.

actitudinales
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d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este maédulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Esta propuesta de secuenciacion y organizacion de los contenidos se basa en la logica
del itinerario de insercion laboral que seguira el alumnado al finalizar el ciclo formativo
gue esté realizando, es decir, los pasos que tendra que dar desde que finalice el ciclo
hasta que acceda a un empleo y se estabilice en dicho empleo o finalice la relacién
laboral.

El itinerario que seguira el alumnado tendra 4 momentos:
a) Busqueda de empleo.
b) Incorporacion a la empresa y periodo de adaptacion.
c) Desemperfio del puesto de trabajo.
d) Finalizacién de la relacion laboral y salida de la empresa.

a) Busqueda de empleo:

La propuesta de desarrollar al inicio del médulo de FOL estos contenidos se debe a
gue, tras la finalizacion del ciclo formativo, lo primero que deberd hacer el
alumnado es buscar empleo. En concreto, se desarrollaran los contenidos
referentes a:

¢ Proyecto y objetivo profesional.

¢ Oportunidades de empleo y aprendizaje en Europa.

e Acceso al empleo publico, privado o por cuenta propia.

¢ Fuentes de informacion relacionadas con la busqueda de empleo.

b) Incorporacion a la empresa y periodo de adaptacion:

A continuacion, si el alumnado ha tenido éxito en su proceso de busqueda de
empleo, llegara el momento de incorporarse a la empresa. En este periodo de su
vida laboral, debera utilizar capacidades relacionadas con los siguientes
contenidos:

e El derecho del trabajo y sus fuentes.

e Derechos derivados de la relacion laboral.

e Modalidades de contratacién y medidas de fomento de la contratacion.
¢ El Sistema de la Seguridad Social.

e Convenios colectivos de trabajo.

e Fuentes de informacion relacionadas con la incorporacion a la empresa.

c) Desempefio del puesto de trabajo:

Superado el periodo inicial de incorporacion y adaptacion al nuevo puesto de trabajo,
continuara el periodo de desempefio del puesto hasta la finalizacién de la relacién
laboral por cualquiera de los supuestos legalmente contemplados. Los contenidos
relacionados con este periodo son:

e Condiciones de trabajo: salario, tiempo de trabajo y descanso laboral.
e El recibo de salario o n6minay sus contenidos.

e La Seguridad Social: prestaciones y tramites.

¢ Modificacion y suspension del contrato.

e Asesoramiento de los trabajadores y de las trabajadoras respecto a sus
derechos y deberes.
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e La representacion de los trabajadores y de las trabajadoras.

¢ La negociacion colectiva.

¢ Los conflictos colectivos de trabajo.

e Trabajo en equipo.

¢ El conflicto.

¢ Nuevos entornos de organizacion del trabajo.

¢ Beneficios para los trabajadores y para las trabajadoras en las nuevas
organizaciones.

¢ Riesgos profesionales.

e Planificacion y aplicacién de medidas de proteccion y prevencion.

d) Finalizacion de la relacion laboral y salida de la empresa:

En el caso de que finalice la relacion laboral, el alumnado debera tener las
competencias necesarias para afrontar este periodo. Los contenidos a desarrollar
son:

¢ Extincién del contrato de trabajo y sus consecuencias.

¢ La liquidaciéon de haberes o finiquito.

e Tramites relacionados con la Seguridad Social: bajas.

e Concepto y situaciones protegibles en la protecciéon por desempleo.

e Sistemas de asesoramiento de los trabajadores y de las trabajadoras
respecto a sus derechos y deberes.

En los casos en los que el alumnado no continde en la empresa por finalizacion de
la relaciéon laboral, debera comenzar nuevamente el proceso de bulsqueda de
empleo, vendra un nuevo periodo de incorporacién a la empresa, etc.

2) Aspectos metodologicos

En principio, parece apropiado que el profesor o la profesora realice una presentacion y
desarrollo de los contenidos del médulo, siempre, teniendo como referente el entorno
socio-econémico mas cercano.

En una segunda fase, se dara un mayor peso a la participacion activa del alumnado
mediante el desarrollo de diversas actividades, individualmente o en grupo, que le
permitan concretar los conceptos y desarrollar las habilidades y destrezas: exposicion de
las experiencias personales del alumnado, utilizacion de noticias de prensa, uso de las
TIC (Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion).

A la hora de abordar el apartado de trabajo en equipo y los conflictos que se generan, se
pueden utilizar conflictos que se dan en el entorno del aula, relaciones alumnado-
profesorado, conflictos en el ambito familiar, cuadrillas, etc., para analizar
comportamientos de las partes y su posible solucion.

En el desarrollo del moédulo parece pertinente recurrir a la colaboracion de expertos
(miembros de comités de empresa, delegados y delegadas sindicales, abogados y
abogadas laboralistas, etc.), para conocer de cerca situaciones y conflictos laborales.

En el dmbito de la prevencién de riesgos laborales, parece conveniente desarrollar
practicas de primeros auxilios, técnicas de extincion, visitas a centros de trabajo, etc.,
para lo cual, seria necesaria la colaboracion de organizaciones como Cruz Roja, Osalan,
Inspeccion de trabajo, Servicios de extincion de incendios, etc. Se ha de tener presente
que, tras la superacion del modulo, el alumnado adquiere las responsabilidades
profesionales equivalentes a las que precisen las actividades de nivel basico en
prevencion de riesgos laborales.
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Ademas, a nivel metodolégico, se recomienda desarrollar los contenidos del modulo
mediante metodologias activas, como el trabajo en equipo y el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP-PBL).

Por ultimo, para un adecuado desarrollo de las técnicas de busqueda de empleo, seria
conveniente la realizacion de un caso practico, simulando una busqueda de empleo real
por parte del alumnado: elaboracion de documentos generalmente utilizados para esta
actividad (curriculo, carta de presentacion), seleccion de ofertas de empleo en los
medios de comunicacion més habituales.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluacion

v

Descripcién del sector productivo de referencia:

e Andlisis de la evolucion del sector productivo de referencia.

e Identificacion del nivel de empleabilidad del sector.

e Utilizacion e interpretacion de estadisticas y cuadros macroecondmicos.

Identificacién de los distintos tipos de relaciones laborales y las distintas modalidades

de contratacion laboral:

e Andlisis de las fuentes del derecho laboral.

e |dentificacion de las distintas formas de contratacion laboral.

e |dentificacion de los derechos y deberes resultantes del contrato de trabajo
(incluyendo el sistema de proteccion social).

Determinacion de los distintos grupos de trabajo y técnicas de resolucién de
conflictos:

¢ Identificacion de la tipologia de grupos de trabajo.

e Andlisis de conflicto y sus modalidades de resolucion.

Identificacién de los distintos tipos de riesgos derivados del ejercicio de la profesion:
e Evaluacion de los riesgos que se derivan del ejercicio de la profesion.
¢ Identificacion de las técnicas de prevencion de riesgos laborales.

Disefio de un determinado plan de prevencion y comparacion con otros existentes.
¢ Identificacion de las distintas técnicas utilizadas en primeros auxilios.

Descripcién de los diversos tipos de mecanismos utilizados en la busqueda de
empleo:

¢ Identificacion de las distintas fases en el proceso de busqueda de empleo.

e Cumplimentacion de la documentacion necesaria para conseguir un empleo.

e Utilizacion de las TIC como herramienta de busqueda de empleo.

¢ Valoracion de la importancia del aprendizaje a lo largo la vida.
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Modulo Profesional 1.2

EMPRESAE INICIATIVAEMPRENDEDORA

a) Presentacion

Mbédulo profesional: Empresa e Iniciativa Emprendedora

Cddigo: 1095

Ciclo formativo:  Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado: Superior

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Duracion: 60 horas

Curso: 2°

N° de Créditos: 4

Especialidad del profesorado:

Formaciény Orientacion Laboral
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)

Tipo de modulo:  Mddulo transversal

Objetivos generales: 10/11/13/16/17 /19

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

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

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)
e)
f)
9)

Se ha identificado el concepto de “innovacion” y su relacion con el progreso de la
sociedad y el aumento en el bienestar de las personas.

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 formaciony
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 pequeiia y mediana empresa del sector.

Se ha analizado el desarrollo de la actividad emprendedora de un empresario o una
empresaria que se inicie en el sector.

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

Se ha analizado el concepto de “empresario” o “empresaria”, y los requisitos y
actitudes necesarios para desarrollar la actividad empresarial.

2. Define la oportunidad de creacién de una pequefia empresa, seleccionando la idea
empresarial y realizando el estudio de mercado que apoye la viabilidad, valorando el impacto
sobre el entorno de actuacion e incorporando valores éticos.
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Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

€)
f)

0)
h)

)

Se ha desarrollado un proceso de generacion de ideas de negocio.

Se ha generado un procedimiento de seleccién de una determinada idea en el
ambito del negocio relacionado con el titulo.

Se ha realizado un estudio de mercado sobre la idea de negocio seleccionada.

Se han elaborado las conclusiones del estudio de mercado y se ha establecido el
modelo de negocio a desarrollar.

Se han determinado los valores innovadores de la propuesta de negocio.

Se ha analizado el fenomeno 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 el titulo, y se
han descrito los principales costes y beneficios sociales que producen.

Se han identificado, en empresas del sector, practicas que incorporan valores éticos
y sociales.

Se ha llevado a cabo un estudio de viabilidad econémica y financiera de una
pequefia y mediana empresa relacionada con el titulo.

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

3. Realiza las actividades para elaborar el plan de empresa, su posterior puesta en marchay su
constitucion, seleccionando la forma juridica e identificando las obligaciones legales asociadas.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)
e)

f)
g)

h)

)
K)

Se han descrito las funciones basicas 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 econdmico, social, demografico y cultural.

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

Se han identificado los elementos del entorno de una “pyme” del sector.

Se han analizado los conceptos de “cultura empresarial” e “imagen corporativa”, y
su relacion con los objetivos empresariales.

Se han analizado las diferentes formas juridicas de la empresa.

Se ha especificado el grado de responsabilidad legal de los propietarios o las
propietarias 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 “pyme”.

Se ha realizado una busqueda exhaustiva de las diferentes ayudas para la creacion
de empresas del sector 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 econémico-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 gestién administrativa y financiera basica de una “pyme”, identificando
las principales obligaciones contables y fiscales, y cumplimentando la documentacion.

Criterios de evaluacion:
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a) Se han analizado los conceptos basicos de contabilidad, asi como las técnicas de
registro de la informacion contable.

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

c) Se han definido las obligaciones fiscales de una empresa relacionada con el titulo.

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

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

f) Se han identificado los principales instrumentos de financiacion bancaria.

g) Se haincluido la anterior documentacién en el Plan de Empresa.

c) Contenidos basicos:

1. INICIATIVA EMPRENDEDORA

- Andlisis de las principales caracteristicas de la innovacion en la
actividad del sector relacionado con el titulo (materiales, tecnologia,
organizacion del proceso, etc.)

procedimentales | - Analisis de los factores claves de los emprendedores o de las
emprendedoras: iniciativa, creatividad, liderazgo, comunicacion,
capacidad de toma de decisiones, planificacion y formacion.

- Evaluacioén del riesgo en la actividad emprendedora.

- Innovacion y desarrollo econdmico en el sector.

- La cultura emprendedora como necesidad social.

- Concepto de “empresario” o “empresaria’.

- La actuacion de los emprendedores o de las emprendedoras como
empleados o empleadas de una empresa del sector.

- La actuacion de los emprendedores o emprendedoras como
empresarios 0 empresarias.

- La colaboracién entre emprendedores o emprendedoras.

- Requisitos para el ejercicio de la actividad empresarial.

- Laidea de negocio en el ambito de la familia profesional.

- Buenas précticas de cultura emprendedora en la actividad econdémica
asociada al titulo y en el &mbito local.

conceptuales

o - Valoracion del caracter emprendedor y la ética del emprendizaje.
actitudinales | - Valoracion de la iniciativa, creatividad y responsabilidad como
motores del emprendizaje.

2. LA EMPRESAY SU ENTORNO

- Aplicacion de herramientas para la determinacién de la idea
empresatrial.

Busqueda de datos de empresas del sector por medio de Internet.
Andlisis del entorno general de la empresa a desarrollar.

procedimentales

Andlisis de una empresa tipo de la familia profesional.

Identificacion de fortalezas, debilidades, amenazas y oportunidades.

- Establecimiento del modelo de negocio partiendo de las conclusiones
del estudio de mercado.

- Realizacion de ejercicios de innovacién sobre la idea determinada.
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conceptuales

Obligaciones de una empresa con su entorno especifico y con el
conjunto de la sociedad (desarrollo sostenible).

La conciliacién de la vida laboral y familiar.

Responsabilidad social y ética de las empresas del sector.

Estudio de mercado: el entorno, la clientela, los competidores o las
competidoras y los proveedores o las proveedoras.

actitudinales

Reconocimiento y valoracién del Balance Social de la empresa.
Respeto por la igualdad de género.

Valoracion de la ética empresarial.

3. CREACION Y PUESTAEN MARCHA DE UNA EMPRESA

procedimentales

Establecimiento del Plan de Marketing: politica de comunicacion,
politica de precios y logistica de distribucion.

Elaboracién del Plan de Produccion.

Elaboraciéon de la viabilidad técnica, econdmica y financiera de una
empresa del sector.

Andlisis de las fuentes de financiacion y elaboracion del presupuesto
de la empresa.

Eleccién de la forma juridica. Dimension y numero de socios y socias.

conceptuales

Concepto de empresa. Tipos de empresa.

Elementos y areas esenciales de una empresa.

La fiscalidad en las empresas.

Tramites administrativos para la constitucibn de una empresa
(Hacienda, Seguridad Social, entre otros).

Ayudas, subvenciones e incentivos fiscales para las empresas de la
familia profesional.

La responsabilidad de los propietarios o las propietarias de la empresa.

actitudinales

Rigor en la evaluacion de la viabilidad técnica y econdmica del proyecto.

Respeto por el cumplimiento de los tramites administrativos y Iegales.

4. FUNCION ADMINISTRATIVA

procedimentales

Andlisis de la informacion contable: Tesoreria, Cuenta de Resultados
y Balance.

Cumplimentacion de documentos fiscales y laborales.
Cumplimentacion de documentos mercantiles: facturas, cheques,
letras, entre otros.

conceptuales

Concepto de contabilidad y nociones basicas.

La contabilidad como imagen fiel de la situacion econémica.
Obligaciones legales (fiscales, laborales y mercantiles) de las empresas.
Requisitos y plazos para la presentacién de documentos oficiales.

actitudinales

Valoracion de la organizacion y orden en relacion con la
documentacién administrativa generada.
Respeto por el cumplimiento de los tramites administrativos y Iegales.
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d) Orientaciones metodoldgicas

Para la organizacion y el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de este médulo,
se sugieren las siguientes recomendaciones:

1) Secuenciacion

Seria conveniente iniciar este modulo con la mentalizacion del alumnado hacia la actitud
emprendedora, tanto como trabajador o trabajadora por cuenta propia como por cuenta
ajena de una organizacion.

Posteriormente, se le hara reflexionar sobre las ideas empresariales y se le facilitaran las
metodologias adecuadas para seleccionarlas. Preferiblemente, se desarrollara en el
entorno de la familia profesional que corresponda, aunque no se descartan otros
sectores profesionales.

Se continuara con el desarrollo de la idea empresarial, realizando el estudio de mercado,
la idea de negocio y disefiando la empresa que soporte dicha idea, valorando el impacto
gue produce en su entorno desde el punto de vista social, ético y ambiental.

Se acometera la realizacion del Plan de Empresa, abordando su viabilidad técnica,
econOmica Y financiera, asi como otros aspectos como el Plan de Marketing, recursos
humanos, forma juridica, etc.

Finalmente, se le proporcionard al alumnado conceptos béasicos de contabilidad,
fiscalidad y gestién administrativa.

2) Aspectos metodoldgicos

En este médulo, la labor del profesor o de la profesora se asemeja més a la desarrollada
por un entrenador. Debe realizar la tutorizacion de los proyectos ejerciendo de facilitador,
segun las necesidades del grupo.

Con la explicacion, por su parte, de los objetivos y una breve introduccion de los
conocimientos necesarios para comenzar el camino, es el alumnado el que va realizando
el Proyecto de Empresa, para adquirir las capacidades de emprendizaje, bien por cuenta
propia, bien por cuenta ajena.

A medida que el alumnado va avanzando en su proyecto, el profesor o la profesora
introducira los conocimientos necesarios, por medio de explicaciones o mediante
actividades desarrolladas en clase. Incluso, induciendo a leer ciertos libros o articulos,
con posterior trabajo de adaptacion de su contenido al proyecto del curso.

El profesor o la profesora debera realizar un seguimiento cercano e individualizado del
proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna, realizando anotaciones sistematicas
de avances y dificultades en una lista de control.

3) Actividades significativas y aspectos criticos de la evaluaciéon

v Sensibilizacién de mentalizacion emprendedora:
¢ |dentificacién del tejido empresarial del Pais Vasco. Sectores, dimension, forma
juridica, etc.
e Elaboracion del retrato que determina las caracteristicas y capacidades de un
empresario o de una empresaria.
e Generacion de un cuadro con las ventajas e inconvenientes de ser empresario o
empresaria.
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Identificacién de pequefios aspectos innovadores en el sector.

Andlisis de las diferencias y semejanzas entre el emprendedor o la
emprendedora por cuenta ajena, por cuenta propia o social, a través de técnicas
inductivas de trabajo en equipo.

v' Desarrollo de ideas empresariales:

Realizacion de una tabla con ideas de negocio que respondan a necesidades del
mercado.

Creacion de los grupos de trabajo y eleccién de las ideas a desarrollar por éstos.
Realizacion de un estudio de mercado observando el entorno, utilizando Internet,
etc.

Realizacion de una matriz DAFO para el nhegocio seleccionado.

Aplicacién de aspectos creativos e innovadores en la idea.

Elaboracién del modelo de negocio teniendo en cuenta los aspectos éticos,
sociales y ambientales.

v" Viabilidad y puesta en marcha de una empresa:

Elaboracion de un plan de empresa siguiendo un modelo establecido.

Solicitud de préstamo en entidad financiera (a ser posible, mediante tramitacion
real).

Cumplimentacién de impresos de constitucién de empresas.

Busqueda y andlisis de ayudas y subvenciones apoyandose en Internet.

Puesta en comun y defensa de los diferentes planes de empresa.

v" Andlisis y cumplimentacion de tramites administrativos:

Andlisis de un Plan de Tesoreria, Cuenta de Resultados y Balance de Situacion.
Cumplimentacion de documentos fiscales y laborales.

Cumplimentacion de documentos mercantiles: facturas, cheques, letras, entre
otros.
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Modulo Profesional 1.3

FORMACIONEN CENTROS DE TRABAJO

a) Presentacion

Mdbdulo profesional:

Formacion en Centros de Trabajo

Cadigo:

1092

Ciclo formativo:

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Grado:

Superior

Familia Profesional:

Imagen y Sonido

Duracion: 360 horas
Curso: 2°
N° de Créditos: 22

Especialidad del profesorado:

Procesos y Medios de Comunicacién
(Profesora o Profesor de Ensefianza Secundaria)
Técnicas y Procedimientos de Imagen y Sonido

(Profesora Técnica o Profesor Técnico de
Formacion Profesional)

Tipo de modulo:  Asociado al perfil profesional

Todos

Objetivos generales:

b) Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion

1. Identifica la estructura y organizacion de la empresa, relacionandolas con la producciéony
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.

c) Se han relacionado las caracteristicas del servicio y el tipo de clientela 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 éptimo de la actividad.

f) Se ha valorado la idoneidad de los canales de difusion 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.
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Criterios de evaluacion:

a) Se han reconocido y justificado:

b)

c)
d)

9)
h)

),

e Ladisponibilidad 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.

e Los requerimientos actitudinales ante la prevencion de riesgos en la actividad
profesional.

e Los requerimientos actitudinales referidos a la calidad en la actividad
profesional.

e Las actitudes relacionales con el propio equipo de trabajo y con las jerarquias
establecidas en la empresa.

e Las actitudes relacionadas con la documentacion de las actividades
realizadas en el ambito laboral.

e Las necesidades formativas para la insercion y reinsercion laboral en el
ambito cientifico y técnico del buen hacer del o de la profesional.

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.

Se han puesto en marcha los equipos de proteccion individual segun los riesgos

de la actividad profesional y las normas de la empresa.

Se ha mantenido una actitud de respeto al medio ambiente en las actividades

desarrolladas.

Se ha mantenido organizado, limpio y libre de obstaculos el puesto de trabajo o el

area correspondiente al desarrollo de la actividad.

Se ha responsabilizado del trabajo asignado, interpretando y cumpliendo las

instrucciones recibidas.

Se ha establecido una comunicacién eficaz con la persona responsable en cada

situacion y con los miembros del equipo.

Se ha coordinado con el resto del equipo, comunicando las incidencias relevantes

gue se presenten.

Se ha valorado la importancia de su actividad y la necesidad de adaptacion a los

cambios de tareas.

Se ha responsabilizado de la aplicacion de las normas y procedimientos en el

desarrollo de su trabajo.

3. Participa en el disefio y conceptualizacién de un proyecto de animacién o multimedia,
relacionando sus requerimientos y caracteristicas especificas con los procesos necesarios para
llevar a cabo su produccién

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han definido las caracteristicas de las funciones organizativas y empresariales,
asi como las fases, cronologia y procesos de produccién 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.
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d)

€)

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 utilizaciéon por todo el equipo.

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

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

Se ha disefiado un organigrama del proceso teniendo en cuenta la 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 y usuaria.

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.

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

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)

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

Se ha elaborado el character setup de personajes de 3D, disefiando el interface
adecuado para la animacion.

Se han animado fotogramas sobre superficie fisica o por ordenador en 2D y 3D, y
se han realizado los efectos 3D segun las necesidades del guion, interpretando
las leyes fisicas en un universo virtual.

Se han colocado y manipulado las camaras en 2D y 3D, a partir de la
interpretacion de guiones técnicos, storyboard y animética, 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 disefiar 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
tamafios de las imagenes de referencia para rotoscopia, adaptandolos a los
encuadres previstos en el storyboard y resaltando los elementos que hay que
rotoscopiar sobre las imagenes de referencia.
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6. Participa en las operaciones de produccién de un proyecto multimedia hasta la consecucion
del producto final, segun la planificacion establecida.

Criterios de evaluacion:

a) Se han generado los elementos interactivos (fuentes de animacion, imagen,
sonido y texto) de un proyecto multimedia.

b) Se han integrado e identificado los diferentes métodos de introducir el codigo para
el funcionamiento de los elementos interactivos, respetando las especificaciones
del proyecto.

c) 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 caédigo.

d) 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 disefio para todos ellos.

e) Se han realizado las distintas pantallas de un producto multimedia y los niveles de
un juego interactivo, segun los principios de composicién y disefio.

f) Se ha generado y sincronizado la secuencia de mdodulos de informacion en cada
pantalla, pagina, nivel y diapositiva del proyecto multimedia, segun las diferentes
modalidades narrativas Y los ritmos especificados en el guidon multimedia.

7. Define un sistema de calidad y evaluacion del proyecto de animacién o multimedia,
elaborando la documentacion necesaria segun la normativa internacional.

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido los indicadores de calidad para realizar la evaluacion del proyecto.

b) 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.

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

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

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

c) Situaciones de aprendizaje en puesto de trabajo

Se relacionan, a continuacion, una serie de situaciones de trabajo que representan posibles
actividades a desarrollar por el alumnado durante su estancia en el centro de trabajo.

v Identificacion de la estructura y organizacion de la empresa, relacionandolas con el
tipo de servicio prestado:
e \Valoracion de las caracteristicas del tipo de producto generado por la
empresa, del servicio prestado y el tipo de cliente o clienta.
e Identificacion de los procesos de trabajo y de las funciones de cada area
productiva en el desarrollo de la prestacion de servicio.

v Aplicacion de habitos éticos y laborales en el desarrollo de las actividades en la empresa:
e Adaptacion de las actitudes personales y profesionales a las caracteristicas
del puesto de trabajo.
e Aplicacion de estrategias de trabajo en equipo.
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v Creacion del disefio y conceptualizacién de un proyecto de animacién o multimedia:

Definicién de las fases, cronologia y procesos de produccion.

Determinacion de los objetivos comunicativos, funcionales y formales del
proyecto.

Eleccion del tratamiento lineal y/o interactivo.

Preparacion del formato de salida efectuando conversiones si fuera preciso.
Valoracion y eleccién de los equipos, hardware y software idoneos para la
realizacion del proyecto.

v Planificacion del proceso de produccion de un proyecto de animacion o multimedia:

Elaboracién de un listado categorizado de las referencias (enlaces a los
elementos que compondran la secuencia animada).

Configuracion de conexionado entre las estaciones de trabajo, elaborando
protocolos de comunicacion e interaccion.

Disefio de un organigrama del proceso, indicando objetivos por plazos de
realizacion.

Control del sistema de revision y actualizacion diaria de ficheros.

v Edicion global de herramientas para proyectos en 3D:

Edicion de primitivas y aplicacion de modificadores.

Edicion de formas, spline y solevados.

Edicion de objetos de composicion (operaciones booleanas).

Edicién de objetos de libreria.

Edicion de deformaciones.

Edicion de mallas. NURBS.

Creacion de un personaje con NURBS.

Creacion de objetos de extrusion.

Modificadores de malla.

Ajuste de los parametros de pelo.

Edicion de materiales y aplicacion de mapas.

Edicion de canal Alpha.

Aplicacién de coordenadas de mapeado.

Edicion de la reflexion vy la refraccion.

Edicion de pardmetros de superficie.

Edicion de parametros de iluminacion.

Edicion de atmdésferas y entornos.

Edicion de jerarquias, huesos, vinculos entre objetos y puntos de pivote.
Edicion de cimaticas directa e inversa.

Construccion de esqueletos.

Edicion de particulas y efectos especiales.

Edicion de keys a lo largo del timeline para la presentacion de cambios de
estado a lo largo del tiempo (trayectorias, comportamiento de luces, camara,
objetos, etc.)

Andlisis de tipos de renderizacion y exportacion.

v Participacion en la realizacion de un proyecto de animacion:

Realizacion de la animacion y captura en stop motion o pixilacion.

Elaboraciéon del character setup de personajes de 3D, creando el interface
para la animacion.

Animacion de fotogramas sobre superficie fisica o por ordenador en 2D y 3D,
realizado los efectos 3D, interpretando las leyes fisicas en un universo virtual.
Ubicacion y ajuste de los parametros de las camaras en 2D y 3D, a partir de
la interpretacién de guiones técnicos, storyboard y animatica.

Definicion del sistema de captura de movimiento y/o rotoscopia:
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- Andlisis de movimientos (desplazamiento y velocidad).

- Eleccion de sensores de captura necesarios para cada elemento.

- Traslacion de la captura al espacio virtual.

- Captura de fotogramas de referencia.

- Ajuste de tamafios de imagenes de referencia para rotoscopia.

- Adaptacion a los encuadres previstos en el storyboard.

- Indicacién de los elementos a rotoscopiar sobre las iméagenes de
referencia.

v' Creacion de un personaje en 3D y asignacion de atributos en un software de
videojuegos:

Creacion de las piernas.

Creacion de los huesos.

Vinculacién del esqueleto.

Preparacion de la piel.

Ensamblaje de personaje.

Exportacion del personaje creado en 3D a un motor de videojuegos.
Atribucion de acciones al personaje 3D en el software de videojuegos.

v’ Participacion en la realizacion de un proyecto de multimedia:

Generacion de elementos interactivos: fuentes de animacion, imagen, sonido
y texto.

Introduccion del codigo para el funcionamiento de los elementos interactivos.
Evaluacién del funcionamiento de la interactividad en cada pantalla o nivel.
Correccion de errores y depuracion de cadigo.

Disefio de elementos de la interfaz principal de navegacion, dotandolos de
funcionalidad y control.

Realizacion de las distintas pantallas y de los niveles de un juego interactivo.
Generacién y sincronizacion de la secuencia de médulos de informacion en
cada pantalla, pagina, nivel y diapositiva del proyecto multimedia.

v Definicién de un sistema de calidad y evaluacion del proyecto:

Definicion de los indicadores de calidad.

Elaboracion de pruebas de evaluacion de los contenidos, interacciones y
secuencias.

Elaboracion de las especificaciones y estandares de documentacion.
Evaluacién del prototipo y de la compatibilidad, y rendimiento entre
plataformas.

Redaccién de la documentacion soporte del producto (manual de usuario).

ANIMACIONES 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS



4. ESPACIOS YEQUIPAMIENTOS MINIMOS

4.1 Espacios:

SUPERFICIE M?/ 30 SUPERFICIE M?/ 20 ALUMNOS O
ESPACIO FORMATIVO ALUMNOS O ALUMNAS ALUMNAS

Aula polivalente 60 40
Aula técnica de

multimedia %0 %0
Aula técnica de animacion 90 60
Estt_jdi(_)s de producciones 100 70
audiovisuales (*)

Es:tqdlos de animacion 90 60
clasica (*)

Salas de montaje y 90 90
postproduccion (*)

(*) Espacio singular, no necesariamente ubicado en el centro de formacion.

4.2 Equipamientos:

ESPACIO FORMATIVO EQUIPAMIENTO

Aula polivalente

Pizarra.

Medios audiovisuales (TV, DVD, reproductores CD).

Un ordenador para el profesor y ordenadores para el
alumnado instalados en red, impresora de alta velocidad,
cafon de proyeccion, acceso a Internet y sistema de audio
(altavoces).

Aula técnica de
multimedia

Medios audiovisuales: video-proyector, pantalla y
altavoces.

Una estacion de trabajo multimedia por alumno o alumna,
conectada en red y con acceso a Internet.

Software de base: sistemas operativos y entornos gréficos.
Hardware/Software de captura y digitalizacion de medios.
Céamaras digitales, webcam, micréfonos y material auxiliar
de sonido.

Software especifico de codificacion/decodificaciony
conversion de formatos.

Software especifico de integracion multimedia.
Herramientas de autor y entornos integrados de desarrollo
(IDE).

Juegos de herramientas (toolkits) para desarrollo de
aplicaciones multimedia.

Librerias de subrutinas para programacién grafica 2D/3D.
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ESPACIO FORMATIVO EQUIPAMIENTO

Librerias, motores o engines para desarrollo de
videojuegos.

Software especifico para desarrollo de interfaces.
Dispositivos de almacenamiento y sistemas de respaldo
(backups).

Dispositivos de reproduccién y grabacion en soportes
opticos.

Aula técnicade
animacion

Pizarra electrénica u otro sistema de proyeccion.

Un ordenador por puesto escolar, mas uno para el
profesor, adecuados para el funcionamiento de programas
de render repartido para modelado, setup, texturizacion,
animacion e iluminacién 3D, con monitor 21 o 24 HD.
Tableta grafica.

Red para todos los elementos informaticos del aula.
Software de render repartido para modelado, setup,
texturizacion, animacion e iluminacion.

Software especifico de modelado 3D.

Software retoque fotografico.

Software dibujo vectorial.

Software de montaje de video.

Estudios de
producciones
audiovisuales

Cicloramaverde.

lluminacion basica para stop motion.

Camara fotografica digital para captura de stop motion en
alta calidad.

Tripode para la camara.

Ordenador para la captura de stop motion.

Pequerio set elevado para stop motion.

Estudios de animacion
clasica

Mesas de dibujo con pantallas translicidas retroiluminadas
para transparencias.

Material de dibujo.

Escaner de alta resolucion.

Mesa para trabajos manuales.

Utiles de modelado de pasta, barro y escayola. Materiales
para modelar: pasta, barro y escayola.

Salas de montaje y
postproduccién

Equipos de edicién de video, compuesto por ordenador,
dos pantallas por puesto y sistema de monitorizacion de
sonido por auriculares.

Instalacion de los ordenadores en red y con acceso a
Internet.

Sistemas de almacenamiento de datos.

Videoproyector con sistema de reproduccion de sonido y
pantalla de proyeccion.

Aplicaciones informaticas para la generacion, tratamiento,
edicién, y postproduccion de imagen fija y mavil.
Aplicaciones informaticas para la generacion, tratamiento,
edicion y postproduccion de sonido.
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5) PROFESORADO

5.1 Especialidades del profesorado, y atribucién docente en los
modulos profesionales del ciclo formativo de Animaciones 3D, Juegos y

ESPECIALIDAD DEL PROFESORADO CUERPO

Entornos Interactivos.

MODULO PROFESIONAL

1085. Proyectos de
animacion
audiovisual 2Dy 3D

Procesos y Medios de
Comunicacion

Profesora o Profesor de
Ensefanza Secundaria

1086. Disefio, dibujo y
modelado para
animacion

Procesos y Medios de
Comunicacion

Profesora o Profesor qle
Ensefanza Secundaria

1087. Animacion de
elementos 2Dy 3D

Procesos y Medios de
Comunicacion

Profesora o Profesor de
Ensefanza Secundaria

1088. Color, iluminaciony
acabados 2Dy 3D

Técnicas y Procedimientos
de Imagen y Sonido

Profesora Técnica o

Profeso_r Técnico (_Jle
Formacion Profesional

Profesor o Profesora
Especialista

1089. Proyectos de

juegos y entornos
interactivos

Procesos y Medios de
Comunicacion

Profesora o Profesor de
Ensefanza Secundaria

1090. Realizacion de
proyectos
multimedia
interactivos

Técnicas y Procedimientos
de Imagen y Sonido

Profesora Técnica o

Profesor Técnico (je
Formacién Profesional

1091. Desarrollo de
entornos

Técnicas y Procedimientos
de Imagen y Sonido

Profesora Técnicao
Profeso_r Técnico (_je
Formacion Profesional

interactivos
multidispositivo

Profesor o Profesora
Especialista

0907. Realizacion del
montaje y
postproduccion de
audiovisuales

Técnicas y Procedimientos
de Imagen y Sonido

Profesora Técnicao

Profesor Técnico de
Formacion Profesional

1093. Proyecto de
animaciones 3D,

Técnicas y Procedimientos
de Imagen y Sonido

Profesora Técnicao
Profesor Técnico de
Formacion Profesional

juegos y entornos
interactivos

Procesos y Medios de
Comunicacion

Profesora o Profesor de
Ensefanza Secundaria
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E-200. Inglés Técnico e Inglés Profesora o Profesor de
Ensefianza Secundaria
1094. Formaciény e Formaciony Orientacion Profesora o Profesor de

Orientacién Laboral

Laboral

Ensefanza Secundaria

1095. Empresace Iniciativa | e
Emprendedora

Formacion y Orientacion
Laboral

Profesora o Profesor de
Ensefanza Secundaria

Procesos y Medios de

Profesora o Profesor de

1092. Formacién en
Centros de Trabajo

de Imagen y Sonido

Comunicacion Ensefanza Secundaria
P I Profesora Técnica o
e Teécni Pr imien N
€cnicas y Procedimientos Profesor Técnico de

Formacion Profesional

©. CONVALIDACIONES ENTRE MODULOS PROFESIONALES

MODULOS PROFESIONALES INCLUIDOS EN

CICLOS FORMATIVOS ESTABLECIDOS EN

(LOGSE 1/1990)

MODULOS PROFESIONALES DEL CICLO
FORMATIVO (LOE 2/2006): ANIMACIONES 3D,

JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS

Realizacion multimedia

interactivos

1090. Realizacion de proyectos multimedia

Audiovisuales y Espectaculos

Formacion en centro de trabajo del titulo
Técnico Superior en Realizacion de

1092. Formacion en Centros de Trabajo
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7. RELACIONES DE TRAZABILIDAD Y CORRESPONDENCIA ENTRE
MODULOS PROFESIONALESDEL TITULOY UNIDADES DE
COMPETENCIA

7.1 Correspondencia de las unidades de competencia con los modulos
profesionales para su convalidacién o exencion.

UNIDADES DE COMPETENCIA ACREDITADAS MODULOS PROFESIONALES CONVALIDABLES

UC0213_3: Definir los parametros de
creacion del proyecto definido,
seleccionando y configurando los equipos 1085. Proyectos de animacion 2D y 3D
para realizar la animacion de
representaciones gréaficas.

UC0214 3: Modelar y representar
graficamente los elementos que conforman

1086. Disefio, dibujo y modelado para

la animacion. animacion

UCO0215_3: Animar, iluminar, colorear las

fuentes generadas y ubicar las camaras 1087. Animacion de elementos 2Dy 3D
virtuales, renderizar y aplicar los efectos 1088. Color, iluminacion y acabados 2Dy 3D
finales.

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales | 1089. Proyectos de juegos y entornos
multimedia 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 Interactivos

fuentes mediante herramientas de autor y

de edicion.

UC0945_3: Integrar los elementos y las
fuentes mediante herramientas de autor y

de edicion. ) 1091. Desarrollo de entornos interactivos
UC0946_3: Realizar los procesos de multidispositivo

evaluacion del prototipo, control de calidad y
documentacion del producto audiovisual
multimedia interactivo.

UC0949_3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccién y
materiales de procedencia diversa. 0907. Realizaciéon del montaje y postproduccion
UC0950_3: Coordinar los procesos finales | de audiovisuales

de montaje y postproduccion hasta generar
el producto audiovisual final.
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7.2 Correspondencia de los mddulos profesionales con las unidades de
competencia para su acreditacion.

MODULOS PROFESIONALES SUPERADOS

UNIDADES DE COMPETENCIA ACREDITABLES

1085. Proyectos de animacion 2D y 3D

UC0213_3: Definir los parametros de creacion
del proyecto definido, seleccionandoy
configurando los equipos para realizar la
animacion de representaciones gréficas.

1086. Disefio, dibujo y modelado para
animacion

UC0214 3: Modelar y representar graficamente
los elementos que conforman la animacion.

1087. Animacién de elementos 2Dy 3D

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

UCO0215 3: Animar, iluminar, colorear las fuentes
generadas y ubicar las camaras virtuales,
renderizar y aplicar los efectos finales.

1089. Proyectos de juegos y entornos
interactivos

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales
multimedia interactivos.

1090. Realizacion de proyectos
multimedia interactivos

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos
audiovisuales multimedia propios y externos.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes
mediante herramientas de autor y de edicion.

1091. Desarrollo de entornos interactivos
multidispositivo

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes
mediante herramientas de autor y de edicion.
UC0946_3: Realizar los procesos de evaluacion
del prototipo, control de calidad y documentacion
del producto audiovisual multimedia interactivo.

0907. Realizacion del montaje y
postproduccion de audiovisuales

UC0949_3: Realizar el montaje integrando
herramientas de postproduccién y materiales de
procedencia diversa.

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