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Decreto 136/2013, do 18 de xullo, polo que se establece o curriculo do ciclo forma-
tivo de grao superior correspondente ao titulo de técnico superior en animacions
3D, xogos e contornos interactivos.

O Estatuto de Autonomia de Galicia, no seu artigo 31, determina que € da com-
petencia plena da Comunidade Autbnoma galega o regulamento e a administracion
do ensino en toda a sUa extension, niveis e graos, modalidades e especialidades,
no ambito das suas competencias, sen prexuizo do disposto no artigo 27 da Cons-
titucion e nas leis orgénicas que, conforme a alinea primeira do seu artigo 81, o
desenvolvan.

A Lei organica 5/2002, do 19 de xufio, das cualificacions e da formacion profe-
sional, ten por obxecto a ordenacion dun sistema integral de formacion profesional,
cualificacions e acreditacion que responda con eficacia e transparencia as deman-
das sociais e economicas a través das modalidades formativas.

A devandita lei establece que a Administracion xeral do Estado, de conformidade
co que se dispon no artigo 149.1, 302 e 72 da Constitucion espafiola, e logo da
consulta ao Consello Xeral de Formacién Profesional, determinara os titulos de
formacion profesional e os certificados de profesionalidade que constituiran as
ofertas de formacion profesional referidas ao Catalogo Nacional de Cualificacions
Profesionais, cuxos contidos poderan ampliar as administraciéns educativas no
ambito das suas competencias.

Establece asi mesmo que os titulos de formacion profesional e os certificados de
profesionalidade teran caracter oficial e validez en todo o territorio do Estado e se-
ran expedidos polas administracions competentes, a educativa e a laboral respec-
tivamente.

A Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion, establece no seu capitulo Il
do titulo preliminar que se entende por curriculo o conxunto de obxectivos, compe-
tencias basicas, contidos, métodos pedagdéxicos e criterios de avaliacién de cada
unha das ensinanzas reguladas pola citada lei.

No seu capitulo V do titulo | establece os principios xerais da formacién profe-
sional inicial e dispdén que o Goberno, logo da consulta &s comunidades autono-
mas, establecera as titulacions correspondentes aos estudos de formaciéon profe-
sional, asi como os aspectos basicos do curriculo de cada unha delas.

A Lei 2/2011, do 4 de marzo, de economia sustentable, e a Lei organica 4/2011,
do 11 de marzo, complementaria da lei de economia sustentable, introducen modi-
ficacions na Lei organica 5/2002, do 19 de xufio, e na Lei organica 2/2006, do 3 de
maio, no marco legal das ensinanzas de formacion profesional, que pretenden, en-
tre outros aspectos, adecuar a oferta formativa &s demandas dos sectores produti-
VOS.

O Real decreto 1147/2011, do 29 de xullo, establece a ordenacion xeral da for-
macion profesional do sistema educativo, tomando como base o Catalogo Nacional
de Cualificacions Profesionais, as directrices fixadas pola Unién Europea e outros
aspectos de interese social.

No seu artigo 8, dedicado & definicion do curriculo polas administracions educa-
tivas en desenvolvemento do artigo 6 da Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de

Paxina 5 de 93



educacion, establece que as administracions educativas, no ambito das suas com-
petencias, estableceran os curriculos correspondentes ampliando e contextuali-
zando os contidos dos titulos & realidade socioecondmica do territorio da sta com-
petencia, e respectando o seu perfil profesional.

O Decreto 114/2010, do 1 de xullo, polo que se establece a ordenacion xeral da
formacién profesional do sistema educativo de Galicia, determina nos seus capitu-
los Ill e IV, dedicados ao curriculo e a organizacion das ensinanzas, a estrutura
gue deben seguir os curriculos e os moédulos profesionais dos ciclos formativos na
comunidade autonoma de Galicia.

Publicado o Real decreto 1583/2011, do 4 de novembro, polo que se establece o
titulo de técnico superior en animacions 3D, xogos e contornos interactivos, e se
fixan as sGlas ensinanzas minimas, e de acordo co seu artigo 10.2, correspondelle
a conselleria con competencias en materia de educacion establecer o curriculo co-
rrespondente no ambito da comunidade autbnoma de Galicia.

Consonte o anterior, este decreto desenvolve o curriculo do ciclo formativo de
formacion profesional de técnico superior en animaciéns 3D, xogos e contornos
interactivos. Este curriculo adapta a nova titulacion ao campo profesional e de tra-
ballo da realidade socioecondémica galega e as necesidades de cualificacion do
sector produtivo canto a especializacion e polivalencia, e posibilita unha insercién
laboral inmediata e unha proxeccién profesional futura.

Para estes efectos, e de acordo co establecido no citado Decreto 114/2010, do 1
de xullo, determinase a identificacion do titulo, o seu perfil profesional, o contorno
profesional, a prospectiva do titulo no sector ou nos sectores, as ensinanzas do
ciclo formativo, a correspondencia dos moédulos profesionais coas unidades de
competencia para a sta acreditacion, validacion ou exencion, asi como 0s parame-
tros do contexto formativo para cada maodulo profesional no que se refire a espa-
Z0s, equipamentos, titulacions e especialidades do profesorado, e as suas equiva-
lencias para efectos de docencia.

Asi mesmo, determinanse 0s accesos a outros estudos, as modalidades e as
materias de bacharelato que facilitan a conexién co ciclo formativo, as validacions,
exencions e equivalencias, e a informacion sobre os requisitos necesarios segundo
a lexislacion vixente para o exercicio profesional, cando proceda.

O curriculo que se establece neste decreto desenvolvese tendo en conta o perfil
profesional do titulo a través dos obxectivos xerais que o alumnado debe alcanzar
ao finalizar o ciclo formativo e os obxectivos propios de cada moédulo profesional,
expresados a través dunha serie de resultados de aprendizaxe, entendidos como
as competencias que deben adquirir os alumnos e as alumnas nun contexto de
aprendizaxe, que lles han permitir conseguir os logros profesionais necesarios para
desenvolver as suas funcions con éxito no mundo laboral.

Asociada a cada resultado de aprendizaxe establécese unha serie de contidos
de tipo conceptual, procedemental e actitudinal redactados de xeito integrado, que
han proporcionar o soporte de informacion e destreza preciso para lograr as com-
petencias profesionais, persoais e sociais propias do perfil do titulo.

Neste sentido, a inclusion do modulo de formacion en centros de traballo posibili-
ta que o alumnado complete a formacion adquirida no centro educativo mediante a
Péxina 6 de 93



realizacion dun conxunto de actividades de producion e/ou de servizos, que non
teran caracter laboral, en situacions reais de traballo no contorno produtivo do cen-
tro, de acordo coas exixencias derivadas do Sistema Nacional de Cualificacions e
Formacion Profesional.

O modulo de proxecto que se inclie no ciclo formativo de grao superior de ani-
macions 3D, x0gos e contornos interactivos permitira integrar de forma global os
aspectos mais salientables das competencias profesionais, persoais e sociais ca-
racteristicas do titulo que se abordaron no resto dos médulos profesionais, con as-
pectos relativos ao exercicio profesional e a xestion empresarial.

A formacion relativa a prevencion de riscos laborais dentro do médulo de forma-
cion e orientacion laboral aumenta a empregabilidade do alumnado que supere es-
tas ensinanzas e facilita a sta incorporacién ao mundo do traballo, ao capacitalo
para levar a cabo responsabilidades profesionais equivalentes as que precisan as
actividades de nivel basico en prevencion de riscos laborais, establecidas no Real
decreto 39/1997, do 17 de xaneiro, polo que se aproba o regulamento dos servizos
de prevencion.

De acordo co artigo 10 do citado Decreto 114/2010, do 1 de xullo, establécese a
division de determinados modulos profesionais en unidades formativas de menor
duracion, coa finalidade de facilitar a formacién ao longo da vida, respectando, en
todo caso, a necesaria coherencia da formacion asociada a cada unha delas.

De conformidade co exposto, por proposta do conselleiro de Cultura, Educacion
e Ordenacion Universitaria, no exercicio da facultade outorgada polo artigo 34 da
Lei 1/1983, do 22 de febreiro, reguladora da Xunta e da sua Presidencia, conforme
os ditames do Consello Galego de Formacion Profesional e do Consello Escolar de
Galicia, e logo de deliberacion do Consello da Xunta de Galicia, na sta reunion do
dia 18 de xullo de dous mil trece,

DISPONO
CAPITULO |
Disposicions xerais

Artigo 1. Obxecto.

Este decreto establece o curriculo que sera de aplicacion na Comunidade Auto-
noma de Galicia para as ensinanzas de formacion profesional relativas ao titulo de
técnico superior en animacions 3D, xogos e contornos interactivos, establecido po-
lo Real decreto 1583/2011, do 4 de novembro.

CAPITULO II
Identificacion do titulo, perfil profesional, contorno profesional e prospectiva

do titulo no sector ou nos sectores
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Artigo 2. Identificacion.

O titulo de técnico superior en animaciéns 3D, xogos e contornos interactivos
identificase polos seguintes elementos:

— Denominacién: animacions 3D, xogos e contornos interactivos.
— Nivel: formacion profesional de grao superior.

— Duracién: 2.000 horas.

— Familia profesional: imaxe e son.

— Referente europeo: CINE — 5b (Clasificacién Internacional Normalizada da
Educacion).

— Nivel de Marco Espariol de Cualificacions para a educacion superior: nivel 1;
técnico superior.

Artigo 3. Perfil profesional do titulo.

O perfil profesional do titulo de técnico superior en animaciéns 3D, xogos e con-
tornos interactivos determinase pola sta competencia xeral, polas suas competen-
cias profesionais, persoais e sociais, asi como pola relacion de cualificacions e, de
ser o caso, unidades de competencia do Catalogo Nacional de Cualificacions Pro-
fesionais incluidas no titulo.

Artigo 4. Competencia xeral.

A competencia xeral do titulo de técnico superior en animaciéons 3D, xogos e
contornos interactivos consiste en xerar animacions 2D e 3D para produciéns au-
diovisuais e desenvolver produtos audiovisuais multimedia interactivos, integrando
os elementos e as fontes que intervefien na sda creaciéon e tendo en conta as suas
relacions, as suas dependencias e os criterios de interactividade, a partir de para-
metros previamente definidos.

Artigo 5. Competencias profesionais, persoais e sociais.

As competencias profesionais, persoais e sociais do titulo de técnico superior en
animacions 3D, xogos e contornos interactivos son as que se relacionan:

a) Deducir as caracteristicas especificas dos proxectos de animacion ou multi-
media interactiva, a partir da analise da sua documentacién, para facilitar a sta
concepcidn e o seu desefio de producion.

b) Conceptualizar o proxecto de animacion 2D ou 3D a partir da desagregacion
do guion, deseflando os modelos e controlando a construcion do storyboard, e a
disposicién e a gravacion do audio de referencia do programa.

c) Producir o proxecto de animacion 2D nas suas fases de animatica, layout,
animacion clave, intercalacion, pintura e composicion, realizando as inspeccions e
as probas de lifia necesarias ata a obtencion das imaxes definitivas que o confor-
man.
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d) Producir o proxecto de animacion 3D nas suas fases de desefio e modelaxe,
setup, texturizacion, iluminacion, animacion e renderizacion, realizando as inspec-
cions necesarias ata a obtencion das imaxes definitivas que o conforman.

e) Controlar a realizacion dos procesos de posproducion de proxectos de anima-
cion 2D e 3D, supervisando a incorporacion de efectos de edicion e a construcion
da banda sonora do programa.

f) Conceptualizar o proxecto multimedia interactivo, concretando a definicion das
suas funcioéns, a sua arquitectura tecnolédxica, a planificacién das fases de traballo
e as caracteristicas especificas das fontes.

g) Xerar e adaptar os contidos do proxecto multimedia interactivo, creando as
fontes e as maquetas, con avaliacion da sua calidade e comprobando a sua ade-
cuacion, tanto das propias como das provenientes de colaboraciéns externas.

h) Integrar os elementos e as fontes con ferramentas de autoria e de edicion, le-
vando a cabo a sua composicion, a xeracion e sincronizacion dos seus movemen-
tos, a creacidon dos seus elementos interactivos e a dotacion de interactividade se-
gundo os requisitos do proxecto multimedia interactivo.

I) Realizar a avaliacion do prototipo e a documentacion do proxecto, asegurando
o cumprimento das normas de calidade e a configuracion dos parametros de publi-
cacion.

) Aplicar as ferramentas das tecnoloxias da informacién e da comunicacién pro-

pias do sector no desempefio das tarefas, manténdose unha continua actualizacion
nelas.

k) Adaptarse &s novas situacions laborais, mantendo actualizados os cofiece-
mentos cientificos, técnicos e tecnoldxicos relativos ao seu contorno profesional,
xestionando a sua formacion e 0s recursos existentes na aprendizaxe ao longo da
vida e utilizando as tecnoloxias da informacion e da comunicacion.

l) Resolver situaciéns, problemas ou continxencias con iniciativa e autonomia no
ambito da sta competencia, con creatividade, innovacion e espirito de mellora no
traballo persoal e no dos membros do equipo.

m) Organizar e coordinar equipos de traballo con responsabilidade, supervisan-
do o seu desenvolvemento, mantendo relacions fluidas, asumindo o liderado e
achegando solucions aos conflitos de grupo que se presenten.

n) Comunicarse con iguais, superiores, clientes e persoas baixo a sta respon-
sabilidade, utilizando vias eficaces de comunicacion, transmitindo a informacion ou
0s cofiecementos adecuados e respectando a autonomia e a competencia das
persoas que intervefien no ambito do seu traballo.

Al) Xerar ambitos seguros no desenvolvemento do seu traballo e o do seu equi-
po, supervisando e aplicando os procedementos de prevencion de riscos laborais e
ambientais, de acordo co establecido pola normativa e os obxectivos da empresa.

0) Supervisar e aplicar procedementos de xestion de calidade, e de accesibilida-
de e de desefio universais nas actividades profesionais incluidas nos procesos de
producion ou prestacion de servizos.

p) Realizar a xestion basica para a creacion e o funcionamento dunha pequena
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empresa, e ter iniciativa na sta actividade profesional con sentido da responsabili-
dade social.

g) Exercer os dereitos e cumprir as obrigas derivadas da sua actividade profe-
sional, consonte o establecido na lexislacion, participando activamente na vida
econdmica, social e cultural.

Artigo 6. Relacion de cualificacions e unidades de competencia do Catalogo
Nacional de Cualificaciéns Profesionais incluidas no titulo.
1. Cualificacions profesionais completas incluidas no titulo:

a) Desenvolvemento de produtos audiovisuais multimedia interactivos,
IMS295 3 (Real decreto 1200/2007, do 14 de setembro), que abrangue as seguin-
tes unidades de competencia:

— UC0943_3: definir proxectos audiovisuais multimedia interactivos.

— UC0944_3: xerar e adaptar os contidos audiovisuais multimedia propios e ex-
ternos.

— UC0945_3: integrar os elementos e as fontes mediante ferramentas de auto-
ria e de edicion.

— UCO0946_3: realizar os procesos de avaliacion do prototipo, control de calida-
de e documentacion do produto audiovisual multimedia interactivo.

b) Animacién 2D e 3D, IMS076_3 (Real decreto 295/2004, do 20 de febreiro),
gue abrangue as seguintes unidades de competencia:

— UCO0213_3: definir os parametros de creacion do proxecto definido, seleccio-
nando e configurando o0s equipamentos para realizar a animacioén de repre-
sentacions graficas.

— UCO0214_3: modelar e representar graficamente os elementos que conforman
a animacion.

— UCO0215_3: animar, iluminar e colorear as fontes xeradas, colocar as camaras
virtuais, renderizar e aplicar os efectos finais.

2. Cualificacions profesionais incompletas:

Montaxe e posproducion de audiovisuais, IMS296_3 (Real decreto 1200/2007,
do 14 de setembro):

— UCO0949_3: realizar a montaxe integrando ferramentas de posproducion e ma-
teriais de procedencia diversa.

— UC0950_3: coordinar os procesos finais de montaxe e posproducion ata xerar
0 produto audiovisual final.

Artigo 7. Contorno profesional.

1. As persoas que obtefian o titulo de técnico superior en animacions 3D, x0gos
e contornos interactivos han exercer a sua actividade no sector da produciéon au-
diovisual (cine, television e video), da animacion 2D e 3D, e do multimedia interac-
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tivo e non interactivo, asi como en publicidade e en empresas relacionadas con
internet e os novos medios.

2. As ocupacions e os postos de traballo mais salientables son os seguintes:
— Animador/ora 3D.

— Animador/ora 2D.

— Intercalador/ora.

— Modelador/ora 3D.

— Grafista dixital.

— Xerador/ora de espazos virtuais.

— Técnico/a de efectos especiais 3D.

— Integrador/ora multimedia audiovisual.

— Desenvolvedor/ora de aplicacions e produtos audiovisuais multimedia.

— Editor/ora de contidos audiovisuais multimedia interactivos e non interactivos.
— Técnico/a en sistemas e realizacion en multimedia.

Artigo 8. Prospectiva do titulo no sector ou nos sectores.

1. O perfil profesional do titulo de técnico superior en animacions 3D, xogos e
contornos interactivos, dentro do sector terciario, evoluciona cara a profesionais
polivalentes con capacitacion para exercer a sua actividade profesional na fabrica-
cion de produtos de animacion en 2D e 3D, asi como en multimedia interactivo,
realizando todas as actividades relacionadas co desefio, a conceptualizacion, a
planificacion dos proxectos e a sua execucion. Todas estas actividades inscribense
no sector audiovisual e relaci6nanse con outros subsectores nos que se sitlan po-
la tecnoloxia empregada nos procesos de fabricacion dos produtos, e tamén polas
formas de emision e distribucion. Xa que logo, relaciébnanse co cine, o video, a te-
levision, o DVD, os videoxogos, internet e novos sectores emerxentes, como as
produciéns especificas para telefonia maobil.

2. Existen diferenzas importantes no tecido empresarial do sector da animacion
con respecto ao sector multimedia. Este ultimo caracterizase por contar cunha ele-
vada porcentaxe de empresas con menos de 10 empregados, por volta do 90 por
cento. Respecto & sua condicion xuridica, aproximadamente a metade das empre-
sas son persoas fisicas, seguidas maioritariamente por sociedades limitadas, e so
unha minima proporcion son sociedades anonimas. O sector da animacion esta
moito mais concentrado. Aproximadamente o 90 por cento da producion en Espa-
Aa realizana unhas 40 empresas de maior tamafio, entanto que o resto de empre-
sas se dedican en boa parte a prestar servizos profesionais e/ou especializados.
En ambos os sectores existe un alto nivel de contratacion temporal, xa que habi-
tualmente se traballa por proxectos, e hai unha elevada porcentaxe de traballo au-
tonomo. As perspectivas de evolucion do sector apuntan cara a un mantemento
desta situacion.

3. Recentes informes presentados por organismos relacionados coa producion e
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0 consumo de produtos de animacion en Espafa afirman, en relacion a hexemonia
norteamericana do audiovisual nas nosas pantallas, que nos ultimos afios a ani-
macion europea non parou de intentar facerse un oco fronte ao produto de anima-
cion norteamericano. Malia ser norteamericano aproximadamente o 51 por cento
do cine de animacion exhibido en Europa, a sUa cota de pantalla diminuiu nuns
anos ata un 10,5 por cento, en beneficio do resto. Tanto a industria espafiola como
a alema e, sobre todo, a francesa, convertéronse no motor da industria en Europa
e contribuiron & maior presenza do cine europeo nas salas. Este pulo posibilitou
gue as empresas produtoras europeas se animen a desenvolver produtos de gran
orzamento nos que é cada vez maior o investimento no ata agora case exclusivo
terreo norteamericano: a exhibicion e a distribucion.

4. Respecto ao sector do multimedia € importante aclarar que baixo esta deno-
minacién se sitlan produtos e aplicacions moi diferentes, que basicamente com-
parten as posibilidades de dixitalizacion e de interactividade que as novas tecnolo-
xias electrénicas da informacion permiten. O sector multimedia achégalle novos
medios e produtos ao proceso de producion de moi diversos bens e servizos co-
municativos e culturais, asi como aos xeitos de distribucién e consumo de vellos e
novos produtos. A industria multimedia traballa tanto na creacion de produtos orixi-
nais e novos como na reelaboracion e na nova presentacion de produtos xa exis-
tentes, aos que se lles engade a interactividade ou a posibilidade de vision con
perspectivas engadidas polas posibilidades tecnoléxicas que achegan os novos
medios. En todos os casos hai unha relacién de complementariedade con tecnolo-
xias audiovisuais e informaticas que lles engaden novas dimensidns aos proxec-
tos.

5. O sector multimedia (tamén o da animacion, en menor grao) orienta unha par-
te crecente das slas actividades cara ao denominado lecer dixital, no marco dun
emerxente estilo de vida dixital, no que pautas sociais como a ubicuidade e a mobi-
lidade multiplican as posibilidades. Esta forma de lecer susténtase sobre todo en
internet, vista moito mais como plataforma de lecer que como férmula de procura
de informacion. E salientable, neste sentido, a irrupcion da industria do videoxogo,
gue en Espafa acapara mais do 50 por cento do lecer dixital e move cifras econo-
micas de moi alto nivel, pero onde a achega econdmica correspondente a videoxo-
gos xerados en Espafia se sitla en porcentaxes inferiores ao cinco por cento.

6. Como en toda a industria audiovisual, logo de admitidas as innovaciéns tecno-
|6xicas producidas no desefio, na realizacion, na comercializacion, na distribucion
€ no consumo, e considerada a espectacularidade que achega a introducion de
sistemas de alta definicién e de visién en pantallas de 3D, formulase o tema dos
contidos. O contido converteuse no verdadeiro protagonista do presente e do futu-
ro desta industria. As empresas tefien que crear contidos interesantes, vendelos a
un prezo razoable que lles compense aos autores e as autoras, e que satisfagan a
poboacion consumidora. E esta, en Ultima instancia, a que decide o que, como e
cando quere consumir, e tamén canto quere pagar. A supervivencia do sector da
creacion e a producién de contidos vai estar estreitamente ligada as soluciéns que
se adopten nos ambitos da explotacidbn comercial e aos modelos de negocios
adoptados.

7. As estruturas organizativas no ambito da producion de animacién e multime-
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dia tenden a configurarse sobre a base de decisions descentralizadas e equipos
participativos de xestion, potenciando a autonomia e a capacidade de decision.

8. As caracteristicas do mercado de traballo, a mobilidade laboral, e 0s move-
mentos entre sectores e subsectores da industria da animacién e do sector multi-
media interactivo, obrigan a formar profesionais polivalentes capaces de adapta-
rense 4s novas situacions socioeconémicas, laborais e organizativas de ambos os
sectores.

CAPITULO Il
Ensinanzas do ciclo formativo e parametros basicos de contexto

Artigo 9. Obxectivos xerais.

Os obxectivos xerais do ciclo formativo de grao superior de animacions 3D, xo-
gos e contornos interactivos son os seguintes:

a) Valorar os cédigos formais, expresivos e comunicativos que conflien na reali-
zacion de produtos de animacion e multimedia interactiva, analizando a sua estru-
tura funcional e as suas relaciéns segundo os requisitos da sia documentacion
técnica, para os aplicar na concepcién e no desefio de producion do proxecto.

b) Avaliar a tipoloxia e as caracteristicas das técnicas que hai que aplicar no de-
sefio de modelos, construcion do storyboard e gravacion do audio de referencia, a
partir da desagregacion de guiéns, xustificando as decisions adoptadas na concep-
tualizacion de proxectos de animacion 2D e 3D.

c) Caracterizar as operacions de animatica, layout, animacion clave, intercala-
cion, pintura e composicion, analizando as suas relacions e a sta necesidade de
inspeccidns e probas de lifia intermedias, para optimizar a producion de proxectos
de animacion 2D.

d) Caracterizar as operacions de desefio e modelaxe, setup, texturizacion, ilumi-
nacion, animacion e renderizacién, analizando as slas relacions e a necesidade de
inspeccidns intermedios, para optimizar a producion de proxectos de animaciéon
3D.

e) Valorar as posibilidades de introducion de efectos de edicion na banda de
imaxes e as posibilidades de construcion da banda sonora, identificando os ele-
mentos e as relaciéns que concorren na sua realizacion, para a posproducion de
proxectos de animacion 2D e 3D.

f) Avaliar a tipoloxia e as caracteristicas das funcidns profesionais, da arquitectu-
ra tecnolodxica, das fases de traballo e das fontes que se vaian empregar na reali-
zacion do proxecto, analizando as suUas respectivas vantaxes e inconvenientes, e
xustificando as decisions adoptadas na conceptualizacion de proxectos multimedia
interactivos.

g) Valorar as posibilidades de creacion de fontes e maquetas propias ou impor-
tadas, tendo en conta a sta adecuacion e a sua calidade, analizando as suas van-
taxes e 0s inconvenientes, e xustificar as decisions adoptadas no proceso de xera-
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cion e adaptacion dos contidos de proxectos multimedia interactivos.

h) Distinguir as caracteristicas funcionais dos elementos e as fontes que interve-
filen nun proxecto multimedia interactivo, tendo en conta a slla compaosicion, a xe-
racion e a sincronizacion dos seus movementos, a creacion dos seus elementos
interactivos e a dotacion de interactividade, a partir da interpretacion dos requisitos
da sua documentacion técnica, para a sUa integracién con ferramentas de autoria
e de edicion.

1) Valorar os elementos que intervefien no cumprimento das normas de calidade
e na configuracion dos pardmetros de publicacién de proxectos multimedia interac-
tivos, segundo os procedementos establecidos e a normativa, para a sua aplica-
cion na avaliacion do prototipo e na documentacion do proxecto.

]) Analizar e utilizar os recursos e as oportunidades de aprendizaxe que se rela-
cionan coa evolucion cientifica, tecnoloxica e organizativa do sector, e as tecnolo-
xias da informacién e da comunicacion, para manter o espirito de actualizacion e
adaptarse a novas situacions laborais e persoais.

k) Desenvolver a creatividade e o espirito de innovacion para responder aos re-
tos que se presentan nos procesos e na organizacion do traballo e da vida persoal.

l) Tomar decisibns fundamentadas, analizando as variables implicadas, inte-
grando saberes de distinto &mbito e aceptando os riscos e a posibilidade de equi-
vocacion, para afrontar e resolver situacions, problemas ou continxencias.

m) Desenvolver técnicas de liderado, motivacion, supervision e comunicacion en
contextos de traballo en grupo, para facilitar a organizacion e a coordinacién de
equipos de traballo.

n) Aplicar estratexias e técnicas de comunicacion, adaptandose aos contidos
gue se vaian transmitir, & finalidade e as caracteristicas das persoas receptoras,
para asegurar a eficacia nos procesos de comunicacion.

) Avaliar situacions de prevencion de riscos laborais e de proteccién ambiental,
propondo e aplicando medidas de prevencion persoais e colectivas, de acordo coa
normativa aplicable nos procesos de traballo, para garantir ambitos seguros.

o) Identificar e propor as accions profesionais necesarias, para dar resposta a
accesibilidade e ao desefio universais.

p) ldentificar e aplicar parametros de calidade nos traballos e nas actividades
gue se realizan no proceso de aprendizaxe, para valorar a cultura da avaliacion e
da calidade, e ser quen de supervisar e mellorar procedementos de xestién de ca-
lidade.

g) Utilizar procedementos relacionados coa cultura emprendedora, empresarial e
de iniciativa profesional, para realizar a xestién basica dunha pequena empresa ou
emprender un traballo.

r) Recofiecer os dereitos e os deberes como axente activo na sociedade, tendo
en conta o marco legal que regula as condiciéns sociais e laborais, para participar
na cidadania democrética.

s) Analizar e valorar a participacion, o respecto, a tolerancia e a igualdade de
oportunidades, para facer efectivo o principio de igualdade entre mulleres e homes.
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Artigo 10. MAdulos profesionais.

Os modulos profesionais do ciclo formativo de grao superior de animaciéns 3D,
X0gos e contornos interactivos, que se desenvolven no anexo |, son 0s que se re-
lacionan:

— MP0907. Realizacion da montaxe e posproducion de audiovisuais.

— MP1085. Proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D.

— MP1086. Desefio, debuxo e modelaxe para animacion.

— MP1087. Animacién de elementos 2D e 3D.

— MP1088. Cor, iluminacion e acabamentos 2D e 3D.

— MP1089. Proxectos de xogos e contornos interactivos.

— MP1090. Realizacion de proxectos multimedia interactivos.

— MP1091. Desenvolvemento de contornos interactivos multidispositivo.
— MP1092. Formacién en centros de traballo.

— MP1093. Proxecto de animacions 3D, xogos e contornos interactivos.
— MP1094. Formacion e orientacién laboral.

— MP1095. Empresa e iniciativa emprendedora.

Artigo 11. Espazos e equipamentos.

1. Os espazos e 0s equipamentos minimos necesarios para o desenvolvemento
das ensinanzas do ciclo formativo de grao superior de animacions 3D, xogos e
contornos interactivos son os establecidos no anexo Il.

2. Os espazos formativos establecidos respectaran a normativa sobre preven-
cion de riscos laborais, a normativa sobre seguridade e saude no posto de traballo,
e cantas outras normas sexan de aplicacion.

3. Os espazos formativos establecidos poden ser ocupados por diferentes gru-
pos de alumnado que curse 0 mesmo ou outros ciclos formativos, ou etapas edu-
cativas.

4. Non cdmpre que os espazos formativos identificados se diferencien mediante
pechamentos.

5. A cantidade e as caracteristicas dos equipamentos que se inclien en cada
espazo debera estar en funcién do nimero de alumnos e alumnas, e han ser os
necesarios e suficientes para garantir a calidade do ensino e a adquisicion dos re-
sultados de aprendizaxe.

6. O equipamento dispora da instalacion necesaria para o seu correcto funcio-
namento, cumprira as normas de seguridade e prevencion de riscos, e cantas ou-
tras sexan de aplicacion, e respectaranse 0s espazos ou as superficies de seguri-
dade que exixan as maguinas en funcionamento.

Artigo 12. Profesorado.
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1. A docencia dos modulos profesionais que constitien as ensinanzas do ciclo
formativo de grao superior de animacions 3D, xogos e contornos interactivos co-
rrespondelle ao profesorado do corpo de catedraticos e catedraticas de ensino se-
cundario, do corpo de profesorado de ensino secundario e do corpo de profesora-
do técnico de formacion profesional, segundo proceda, das especialidades esta-
blecidas no anexo Il A).

2. As titulacidons requiridas para acceder aos corpos docentes citados son, con
caracter xeral, as establecidas no artigo 13 do Real decreto 276/2007, do 23 de
febreiro, polo que se aproba o regulamento de ingreso, accesos e adquisicion de
novas especialidades nos corpos docentes a que se refire a Lei organica 2/2006,
do 3 de maio, de educacion, e se regula o réxime transitorio de ingreso a que se
refire a disposicion transitoria decimo sétima da devandita lei. As titulacions equiva-
lentes as anteriores para efectos de docencia, para as especialidades do profeso-
rado, son as recollidas no anexo Il B).

3. O profesorado especialista tera atribuida a competencia docente dos médulos
profesionais especificados no anexo Il A).

4. O profesorado especialista debera cumprir 0s requisitos xerais exixidos para o
ingreso na funcion publica docente establecidos no artigo 12 do Real decreto
276/2007, do 23 de febreiro, polo que se aproba o regulamento de ingreso, acceso
e adquisicion de novas especialidades nos corpos docentes a que se refire a Lei
organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion, e se regula o réxime transitorio de
ingreso a que se refire a disposicién transitoria décimo sétima da devandita lei.

5. Ademais, co fin de garantir que responda s necesidades dos procesos invo-
lucrados no modulo profesional, compre que o profesorado especialista acredite no
comezo de cada nomeamento unha experiencia profesional recofiecida no campo
laboral correspondente, debidamente actualizada, con polo menos dous anos de
exercicio profesional nos catro anos inmediatamente anteriores ao nomeamento.

6. As titulacions requiridas para a imparticion dos modulos profesionais que for-
men o titulo, para o profesorado dos centros de titularidade privada ou de titulari-
dade publica doutras administracions distintas das educativas, concrétanse no
anexo Il C).

A conselleria con competencias en materia de educacion establecera un proce-
demento de habilitacion para exercer a docencia, no que se exixira 0 cumprimento
dalgun dos seguintes requisitos:

— Que as ensinanzas conducentes as titulacions citadas engloben os obxectivos
dos modulos profesionais.

— Se os devanditos obxectivos non estiveran incluidos, ademais da titulacion
debera acreditarse mediante certificacion unha experiencia laboral de, polo
menos, tres anos no sector vinculado a familia profesional, realizando activi-
dades produtivas en empresas relacionadas implicitamente cos resultados de
aprendizaxe.

CAPITULO IV
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Accesos e vinculacion a outros estudos, e correspondencia de médulos pro-
fesionais coas unidades de competencia

Artigo 13. Preferencias para o acceso ao ciclo formativo de grao superior de
animacions 3D, xogos e contornos interactivos en relacion coas modalidades
e as materias de bacharelato cursadas.

Tera preferencia para acceder ao ciclo formativo de grao superior de animacions
3D, xogos e contornos interactivos o alumnado que cursara a modalidade de ba-
charelato de ciencias e tecnoloxia.

Artigo 14. Acceso e vinculacion a outros estudos.

1. O titulo de técnico superior en animacions 3D, xogos e contornos interactivos
permite o0 acceso directo para cursar calquera outro ciclo formativo de grao supe-
rior, nas condicions de admisién que se establezan.

2. O titulo de técnico superior en animacions 3D, Xxogos e contornos interactivos
permite o acceso directo as ensinanzas conducentes aos titulos universitarios de
grao nas condicions de admision que se establezan.

3. Para os efectos de facilitar o réxime de validacions entre o titulo de técnico
superior en animacions 3D, Xxogos e contornos interactivos e as ensinanzas univer-
sitarias de grao, asignanse 120 créditos ECTS distribuidos entre os modulos pro-
fesionais do ciclo formativo de grao superior de animaciéns 3D, xogos e contornos
interactivos.

Artigo 15. Validacions e exencions.

1. As validacions de médulos profesionais dos titulos de formacion profesional
establecidos ao abeiro da Lei organica 1/1990, do 3 de outubro, de ordenacion xe-
ral do sistema educativo, cos modulos profesionais do titulo de técnico superior en
animacions 3D, xogos e contornos interactivos, establécense no anexo IV.

2. As persoas que tiveran superado o médulo profesional de formacion e orien-
tacion laboral, ou o mdédulo profesional de empresa e iniciativa emprendedora, en
calguera dos ciclos formativos correspondentes aos titulos establecidos ao abeiro
da Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion, teran validados os devanditos
maodulos en calquera outro ciclo formativo establecido ao abeiro da mesma lei.

3. As persoas que obtiveran a acreditacion de todas as unidades de competen-
cia incluidas no titulo, mediante o procedemento establecido no Real decreto
1224/2009, do 17 de xullo, de recoifilecemento das competencias profesionais ad-
guiridas por experiencia laboral, poderan validar o modulo de formacion e orienta-
cion laboral sempre que:

— Acrediten, polo menos, un ano de experiencia laboral.

— Estean en posesion da acreditacion da formacion establecida para o desem-
pefio das funcions de nivel basico da actividade preventiva, expedida de acor-
do co disposto no Real decreto 39/1997, do 17 de xaneiro, polo que se aproba
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o regulamento dos servizos de prevencion.

4. De acordo co establecido no artigo 39 do Real decreto 1147/2011, do 29 de
xullo, polo que se establece a ordenacion xeral da formacion profesional do siste-
ma educativo, podera determinarse a exencion total ou parcial do médulo profesio-
nal de formacién en centros de traballo pola sta correspondencia coa experiencia
laboral, sempre que se acredite unha experiencia relacionada co ciclo formativo de
grao superior de animacions 3D, x0gos e contornos interactivos nos termos previs-
tos no devandito artigo.

Artigo 16. Correspondencia dos modulos profesionais coas unidades de
competencia para a sta acreditacion, validacién ou exencion.

1. A correspondencia das unidades de competencia cos moédulos profesionais
gue forman as ensinanzas do titulo de técnico superior en animaciéns 3D, xogos e
contornos interactivos para a sta validacion ou exencion queda determinada no
anexo V A).

2. A correspondencia dos mdédulos profesionais que forman as ensinanzas do ti-
tulo de técnico superior en animaciéns 3D, xogos e contornos interactivos coas
unidades de competencia para a sua acreditacion queda determinada no anexo V
B).

CAPITULO V
Organizacion da imparticion

Artigo 17. Distribucion horaria.

Os modulos profesionais do ciclo formativo de grao superior de animaciéns 3D,
X0gos e contornos interactivos organizaranse polo réxime ordinario segundo se
establece no anexo VI.

Artigo 18. Unidades formativas.

1. Consonte o artigo 10 do Decreto 114/2010, do 1 de xullo, polo que se estable-
ce a ordenacién xeral da formacion profesional no sistema educativo de Galicia, e
coa finalidade de promover a formacion ao longo da vida e servir de referente para
a sla imparticion, establécese no anexo VIl a division de determinados mddulos
profesionais en unidades formativas de menor duracion.

2. A conselleria con competencias en materia de educacion ha determinar os
efectos académicos da division dos médulos profesionais en unidades formativas.

Artigo 19. M6dulo de proxecto.

1. O modulo de proxecto incluido no curriculo do ciclo formativo de grao superior
de animacions 3D, xogos e contornos interactivos ten por finalidade a integracion
efectiva dos aspectos mais salientables das competencias profesionais, persoais e
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sociais caracteristicas do titulo que se abordaran no resto dos médulos profesio-
nais, xunto con aspectos relativos ao exercicio profesional e a xestibn empresarial.
Organizarase sobre a base da titoria individual e colectiva. A atribucion docente
sera a cargo do profesorado que imparta docencia no ciclo formativo.

2. Desenvolverase logo da avaliacidon positiva de todos os médulos profesionais
de formacion no centro educativo, coincidindo coa realizacion dunha parte do mé-
dulo profesional de formacion en centros de traballo e avaliarase logo de cursado
este, co obxecto de posibilitar a incorporacion das competencias adquiridas nel.

Disposicion adicional primeira. Oferta nas modalidades semipresencial e a
distancia do titulo de técnico superior en animacions 3D, Xxogos e contornos
interactivos.

A imparticion das ensinanzas dos modulos profesionais do ciclo formativo de
grao superior de animaciéns 3D, xogos e contornos interactivos nas modalidades
semipresencial ou a distancia, que se ofreceran unicamente polo réxime para as
persoas adultas, ha requirir a autorizacion previa da conselleria con competencias
en materia de educacién, conforme o procedemento que se estableza, e garantira
gue o alumnado poida conseguir os resultados de aprendizaxe destes, de acordo
co disposto neste decreto.

Disposicion adicional segunda. Titulacions equivalentes e vinculacion coas
capacitacions profesionais.

A formacion establecida neste decreto no modulo profesional de formacion e
orientacién laboral capacita para levar a cabo responsabilidades profesionais equi-
valentes as que precisan as actividades de nivel basico en prevencion de riscos
laborais, establecidas no Real decreto 39/1997, do 17 de xaneiro, polo que se
aproba o regulamento dos servizos de prevencion.

Disposicién adicional terceira. Regulacion do exercicio da profesion.

Os elementos recollidos neste decreto non constitlien regulacién do exercicio de
profesion regulada ningunha.

Disposiciéon adicional cuarta. Accesibilidade universal nas ensinanzas do ti-
tulo de técnico superior en animacions 3D, xogos e contornos interactivos.

1. A conselleria con competencias en materia de educacion garantira que o
alumnado poida acceder e cursar o ciclo formativo de grao superior de animacions
3D, xogos e contornos interactivos nas condicions establecidas na disposicion de-
rradeira décima da Lei 51/2003, do 2 de decembro, de igualdade de oportunidades,
non discriminacion e accesibilidade universal das persoas con discapacidade.

2. As programaciéns didacticas que desenvolvan o curriculo establecido neste
decreto deberan ter en conta o principio de “desefio universal”. Para tal efecto, han
recoller as medidas necesarias co fin de que o alumnado poida conseguir a com-
petencia xeral do titulo, expresada a través das competencias profesionais, perso-
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ais e sociais, asi como os resultados de aprendizaxe de cada un dos modulos pro-
fesionais.

3. En calquera caso, estas medidas non poderan afectar de forma significativa a
consecucion dos resultados de aprendizaxe previstos para cada un dos modulos
profesionais.

Disposiciéon adicional quinta. Autorizacidon a centros privados para a imparti-
cion das ensinanzas reguladas neste decreto.

A autorizacion a centros privados para a imparticion das ensinanzas do ciclo
formativo de grao superior de animaciéns 3D, xogos e contornos interactivos exixi-
ra que desde o inicio do curso escolar se cumpran os requisitos de profesorado,
espazos e equipamentos regulados neste decreto.

Disposicién adicional sexta. Desenvolvemento do curriculo.

1. O curriculo establecido neste decreto require un posterior desenvolvemento a
través das programacions didacticas elaboradas polo equipo docente do ciclo for-
mativo, consonte o establecido no artigo 34° do Decreto 114/2010, do 1 de xullo,
polo que se establece a ordenacién xeral da formacion profesional do sistema edu-
cativo de Galicia. Estas programacions concretaran e adaptaran o curriculo ao con-
torno socioecondmico do centro, tomando como referencia o perfil profesional do
ciclo formativo a través dos seus obxectivos xerais e dos resultados de aprendiza-
xe establecidos para cada modulo profesional.

2. Os centros educativos desenvolveran este curriculo de acordo co establecido
no artigo 9° do Decreto 79/2010, do 20 de maio, para o plurilingllismo no ensino
non universitario de Galicia.

Disposicidn derrogatoria Unica. Derrogacién de normas.

Quedan derrogadas todas as disposicions de igual ou inferior rango que se opo-
flan ao disposto neste decreto.

Disposicion derradeira primeira. Implantacién das ensinanzas recollidas nes-
te decreto.

1. No curso 2012-2013 implantarase o primeiro curso polo réxime ordinario.

2. No curso 2013-2014 implantarase o segundo curso polo réxime ordinario.

3. No curso 2012-2013 implantaranse as ensinanzas reguladas neste decreto
polo réxime para as persoas adultas.

Disposiciéon derradeira segunda. Desenvolvemento normativo.

1. Autorizase a persoa titular da conselleria con competencias en materia de
educacion para ditar as disposicions que sexan necesarias para a execucion e o
desenvolvemento do establecido neste decreto.
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2. Autorizase a persoa titular da conselleria con competencias en materia de
educacion a modificar o anexo Il B), relativo a equipamentos, cando por razéns de
obsolescencia ou actualizacion tecnoloxica asi se xustifique.

Disposicion derradeira terceira. Entrada en vigor.

Este decreto entrara en vigor o dia seguinte ao da sua publicacién no Diario Ofi-
cial de Galicia.

Santiago de Compostela, 18 de xullo de dous mil trece

Alberto Nufiez Feijoo
Presidente

Jesus Vazquez Abad
Conselleiro de Cultura, Educaciéon e Ordenacion Universitaria
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1. Anexo |I. Modulos profesionais

1.1 Modbdulo profesional: realizacion da montaxe e
posproducion de audiovisuais
= Equivalenciaen créditos ECTS: 9.
= Cbdigo: MP0907.

Duracion: 140 horas.

1.1.1 Unidade formativa 1: realizacion da montaxe de audiovisuais

= Cadigo: MP0907_12.
Duracion: 90 horas.

1.1.1.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Configura e mantén o equipamento de edicion e posproducion, relacionando as
caracteristicas dos estandares técnicos de calidade coas posibilidades operativas dos
equipamentos.

CA1.1. Configurédronse os compofientes do sistema de edicion en parametros tales
como cddigo de tempo, seleccion de fluxos de entrada e saida, control remoto de
dispositivos e axustes de sincronizacion, etc.

CA1.2. Veificouse a operatividade do sistema completo de montaxe comprobando
os periféricos, o fluxo de sinais, 0 sistema de amacenamento e o de gravacion, de
Ser 0 caso.

CA1.3. Aplicaronse as rutinas de mantemento de equipamentos indicadas polo fa-
bricante, e comprobaronse e optimizaronse as unidades de almacenamento informa-
tico.

CA1.4. Diagnosticaronse e corrixironse as interrupcions na circulacion de sinais de

video e audio, asi como os problemas de perda de sincronia, de control remoto e de
comunicacion entre equi pamentos.

CAL15. Liberouse o0 espazo nas unidades de amacenamento tras a finalizacion dun
proxecto e reciclaronse 0s soportes fisicos para o seu ulterior aproveitamento.

RA2. Realiza a montaxe de produtos audiovisuais, aplicando teorias, codigos e técnicas
de montaxe, e avaliando a correspondencia entre o resultado obtido e os obxectivos do
proxecto.

CAZ2.1. Redlizaronse montaxes complexas, involucrando varios sinais de video e au-
dio e aplicando transicions, efectos visuais e de velocidade variable coherentes coa
intencionalidade narrativa do proxecto.

CAZ2.2. Operouse con destreza cos sistemas de montaxe e cos equipamentos de re-
xistro e reproducion de video e de proceso de sinal.

CAZ2.3. Realizouse a homoxeneizacion de formatos de ficheiro, resolucion e relacion
de aspecto dos medios.

CAZ2.4. Sincronizaronse imaxes co seu audio correspondente, a partir de marcas de
imaxe e son das claguetas ou de calquera outrareferencia.
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CAZ2.5. Construiuse a banda sonora dun programa, incorporando multiples bandas
de audio (didlogos, dobraxes, efectos sonoros, musicas e locuciéns), realizando o
axuste de nivels e aplicando filtros e efectos.

CAZ2.6. Aplicouse axeitadamente un offset de codigo de tempos nunha edicion e ve-
rificouse a calidade técnica e expresiva da banda sonora e a sia perfecta sincroniza-
cién coaimaxe e, de ser 0 caso, sinaaronse as deficiencias.

CA2.7. Verificouse a correspondencia entre a montaxe realizada e a documentacion
darodaxe ou a gravacion, detectaronse 0s erros e as carencias da primeira montaxe e
propuxéronse as accions necesarias para a stia resolucion.

CA2.8. Vaoraronse os resultados da montaxe, considerando o ritmo, a claridade ex-
positiva, a continuidade visua e afluidez narrativa, entre outros parametros, e reali-
zaronse propostas razoadas de modificacion.

RAS. Prepara os materiais destinados ao intercambio con outras plataformas e empre-
sas externas, recofiecendo as caracteristicas dos estandares e protocolos normalizados
de intercambio de documentos e produtos audiovisuais.

CA3.1. Elaboraronse listaxes de localizacion dos medios e os documentos que inter-
vefien na montaxe, con indicacién do contido, o soporte de almacenamento e a slia
colocacion.

CA3.2. Clasificaronse, etiquetdronse e almacenaronse todos os medios e os docu-
mentos necesarios para o intercambio.

CA3.3. Verificouse a disporiibilidade dos soportes de intercambio de medios e redli-
zaronse as conversions de formato pertinentes.

CA3.4. Redactaronse as ordes de traballo e os informes de requisitos técnicos para
os laboratorios de empresas externas encargadas de escanar materiais e xerar efectos
de imaxe, animacions, infografia e rotulaxe, entre outros procesos.

CA3.5. Redactaronse as ordes de traballo e os informes de requisitos técnicos para
laboratorios de empresas externas encargadas da conformacién de medios e o corte
de negativo, duplicacion de soportes fotoquimicos, tiraxe de copias de exhibicion ou
emision, obtencion do méster e copias paravision.

CA3.6. Expresaronse con claridade e precision os requisitos especificos de cada en-
carga.

CA3.7. Aplicaronse, na redaccion das ordes de traballo e os informes, os protocolos
normalizados de intercambio de documentos e produtos audiovisuais.

CA3.8. Estableceuse un sistema para a comparacion dos materiais procesados por
provedores externos, tales como efectos, bandas de son, materiais de laboratorio,
etc., coas ordes de traballo elaboradas e para valorar a adecuacion dos resultados a
elas.

1.1.1.2 Contidos basicos

BC1. Configuracién e mantemento do equipamento de edicién e posproducion

Procedementos de configuracion e optimizacion das salas de edicién e posproducion.

Procedementos de configuracion e optimizacion de salas de toma e posproducion de
audio para cine, video e television.

Mantemento de equipamentos de montaxe e posproduci on:

Fallos e avarias nos equi pamentos. métodos de deteccion e accidns correctivas.
Operacions de mantemento preventivo.
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1.1.2

1121

BC2. Realizacion da montaxe de produtos audiovisuais

Operacion de sistemas de montaxe audiovisual:

— Edicién non lineal: conceptos béasicos (proxecto, clip, area de traballo e distribucion
de pistas -timeline-).

— Edicién virtua con dispositivos de gravacion e reproducion simultédnea en soportes
de almacenamento de acceso aleatorio.

Proceso de montaxe:

— Compilacion de medios.

— Homoxeneizacidn de formatos e relacion de aspecto.

— Montaxe nalifia de tempo.

— Construcion da banda sonora: creacion e mestura de pistas de audio (didlogos, do-
braxes, efectos sonoros, musicas e locuciéns).

— Construcion da banda sonora: aplicacion de efectos (ecualizacion, compresores e
eXpansores, e ganancia).

Aplicacion das teorias e técnicas da montaxe audiovisual naresolucion de programas.
Procedementos de avaliacion da montaxe.

BC3. Preparacion dos materiais destinados ao intercambio con outras plataformas e
empresas externas

Documentos de intercambio.

Sistemas e protocol os de intercambio de material:

— Documentos gréficos einfografia.

— Animacions 2D e 3D.

— Intercambios de materiais fotosensibles.

— Intercambios internacionais. audio, subtitulos e rotulaxes.
Técnicas de clasificacion, identificacion e d macenamento de medios.
Soportes e formatos de intercambio entre plataformas.

Soportes e formatos de intercambio para posproducion de son.

Unidade formativa 2: realizacion da posproducion de audiovi-
suais

Codigo: MP0O907_22.
Duracion: 50 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Xera e/ou introduce no proceso de montaxe os efectos de imaxe, valorando as ca-
racteristicas funcionais e operativas das ferramentas e das tecnol oxias estandari zadas.

— CAL.1. Sdlecciondronse os medios e o0s procedementos idoneos para a xeracion dos
efectos que cumpra realizar e/ou introducir no proceso de montaxe dunha producion
audiovisual.

— CA1.2. Redlizouse unha composicion multicapa, combinando axustes de correccion
de cor, efectos de movemento ou variacion de vel ocidade da imaxe (conxelacion, ra-
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lentizacion e aceleracion), ocultacion ou esfumaxe de rostros, aplicacion de keys e
efectos de seguimento e estabilizacion, etc.

CA1.3. Determinédronse e xeraronse as keys necesarias para a realizacion dun efecto
e seleccionouse o tipo (luminancia, crominancia, matte e por diferenza) e o proce-
samento méais axeitado para cada caso.

CA1.4. Integraronse na montaxe efectos procedentes dunha plataforma externa e
graficos, asi como rotulaxe procedente de equipamentos xeradores de caracteres ou
de plataformas de grafismo e rotulaxe externas.

CA1.5. Axustouse e igualouse a calidade visual daimaxe, determinando os parame-
tros que cumpra modificar e o nivel de procesamento da imaxe, con ferramentas
propias ou con equipamentos e software adicional.

CA1.6. Arquivaronse os parametros de axuste dos efectos, garantindo a posibilidade
de recuperalos e aplical os de novo.

CA1.7. Comprobouse a correcta importacion e conformacion dos datos e dos mate-
riais de intercambio.

CA1.8. Elaboraronse os documentos baseados en protocolos de intercambio de in-
formacién estandarizados para facilitar o traballo noutras plataformas.

RA2. Redliza os procesos de acabamento na posproducion do produto audiovisual, re-
cofiecendo as caracteristicas da aplicacion das normativas de calidade diferentes forma-
tos de rexistro, distribucion e exhibicion.

CAZ2.1. Detallaronse os fluxos de traballo da posproducion en procesos lineais e non
lineais, anal Oxicos e dixitais, de definicion estandar e de alta definicion, e valoraron-
se as caracteristicas técnicas e as prestacions dos soportes e formatos utilizados na
montaxe final.

CAZ2.2. Elaboraronse e interpretaronse listaxes, ficheiros e documentos que aseguren
a repetibilidade da montaxe a partir de orixinais de procedencia diversa (cinta, tele-
cine, laboratorio, ficheiros informéticos, etc.).

CA2.3. Aplicéronse & montaxe final os procesos técnicos de correccion de cor e eta
lonaxe.

CA2.4. Redlizouse a conformacion dun produto audiovisual cos medios orixinais en
soportes fotosensibles, electronicos ou informéticos, a partir da informacion obtida
da edicion off-line, e integraronse os efectos e demais materiais xerados en plata-
formas externas.

CAZ2.5. Estableceuse un sistema para comprobar aintegracion dos materiais externos
na montaxe final, asi como a sincronizacion e o contido das pistas de son.

CAZ2.6. Especificaronse as caracteristicas da principal normativa relativa a referen-
cias, niveis e disposicion das pistas e formatos de intercambio de video, asi como as
caracteristicas dos sistemas de son en uso para exhibicion ou emision, e a disposi-
cion das pistas de son nas copias estandar cinematograficas.

CA2.7. Detallaronse os sistemas de tiraxe de copias cinematograficas e de exhibi-
cion

CAZ2.8. Xerouse unha cinta para emision, seguindo determinadas normas PPD (pre-
parado para difusion ou emisién), incorporando as claguetas e a distribucion solici-
tada de pistas de audio.

RA3. Adapta as caracteristicas do master do produto audiovisual aos formatos e és tec-
noloxias que se empreguen na exhibicion, valorando as solucions técnicas existentes
para a proteccion dos dereitos de explotacion da obra.

CA3.1. Diferencidronse as caracteristicas das fiestras de explotacion dos produtos
audiovisuais, especificando os formatos de entrega caracteristicos de cada unha.
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1.1.2.2

CA3.2. Aplicaronselle a un produto audiovisual os pardmetros técnicos e 0s protoco-
los de intercambio relativos & realizacion de duplicacions, de copias de seguridade e
copias para exhibicion cinematografica en soporte fotoquimico e eectrénico, de co-
pias de emision para operadores de television, para descarga de contidos en internet
e paramasterizacion de DVD, blu-ray ou outros sistemas de exhibicion.

CA3.3. Seleccionouse o formato idéneo de masterizacion en funcion das perspecti-
vas de explotacion do produto, e especificaronse os procesos e os materiais de pro-
ducién final para cada canle de distribucion.

CA3.4. Elaborouse a documentacion técnica para o master e as copias de exhibicion
ou emision, en formato tanto fotosensible como electronico e informéatico.

CA3.5. Redlizouse o proceso de autoriaen DVD, blu-ray ou outro formato, obtendo
copias parafins de comprobacién, avaliacion, promocién, etc.

CA3.6. Vaorouse a aplicacion a un produto audiovisual dun sistema estandarizado
de proteccion dos dereitos de explotacion, segundo as especificacions técnicas das
tecnol oxias empregadas para a sta comercializacion.

CA3.7. Prepararonsg, clasificaronse e arquivaronse os materiais de son, imaxe e in-
fogréficos utilizados durante a montaxe, asi como os materiais intermedios e finais
dun proxecto audiovisual e os datos que constitlen o proxecto de montaxe, para fa-
vorecer adecuacions, actualizacions e seguimentos posteriores.

CA3.8. Elaborouse a documentacion para o arquivo dos medios, metadatos e datos
do proxecto.

Contidos basicos

BC1. Xeracion e introducion de efectos de imaxe no proceso de montaxe e posproducion

Dispositivos para a xeracion de efectos video.

Sistemas e plataformas de posproducién de imaxe.

Técnicas e procedementos de composi ¢cion multicapa:

Organizacion do proxecto e fluxo de traballo.
Xestion de capas.

Creacion de mascaras.

Animacion. Interpolacion. Traxectorias.

Procedementos de aplicacion de efectos:

Efectos de key: superposicion e incrustacion.
Correccion de cor e efectos de imaxe.

Retogue de imaxe en video.

Planificacion da gravacion para ef ectos de seguimento.

Técnicas de creacion de gréficos e rotulaxe.

BC2. Procesos de acabamento na posproducion do produto audiovisual

Procesos finais de montaxe e sonorizacion.

Técnicas, procedementos e fluxos de traballo no acabamento do produto.

Técnicas e fluxos de traballo na edicién off-line: conformacidn e corte de negativo.
Control de calidade do produto:

Distribucion de pistas sonoras nos soportes videogréaficos e cinematograficos.
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1.1.3

— Bandainternacional .

— Normas PPD (preparado para difusién ou emision).
= Balance final técnico da posproducion: criterios de valoracion.
= Control de calidade na montaxe, edicidn e posproducion.

BC3. Adecuacion das caracteristicas do master as tecnoloxias e aos formatos
empregados

= Condicionamentos técnicos das fiestras de explotacion de produtos audiovisuais.
= Difusién de produtos audiovisuais através de operadores de television.

= Distribucion comercial: descarga de contidos e copias con soporte fisico.

= Formatos para proxeccion en salas cinematogréaficas.

= Proceso de obtencién do master e copias de explotacion.

= Sistemas de autoriaDVD e blu-ray.

= Xeracion de copias de seguridade e duplicacion de video.

= Clasificacion e arquivamento de medios, documentos e datos xerados no proceso de
montaxe ou posproducion.

Orientacions pedagoéxicas

Este modulo da resposta a unha serie de funciéns que conforman o perfil profesional do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que as actividades de ensino e aprendizaxe se dediquen
a adquisicién das competencias desas funciéns, en coordinacién co modulo de "planifica
cion da montaxe e posproducion de audiovisuais', deste ciclo.

Este médulo desenvolve as funcions de edicidn e posproducion do proxecto de imaxe
en movemento e de realizacion de procesos finais de montaxe e posproducion, correspon-
dentes a0 procesamento, & montaxe ou edicién e & posproducion de imaxes, referidas todas
elas ao proceso de producions audiovisuais €, en concreto, aos subprocesos de producion
de proxectos de cine, video, animacion, multimediainteractivo e television.

A formacion do modulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais d), €), h), j) e n) do
ciclo formativo, e as competencias d), €), h), j) en).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballe coas técnicas de montaxe e posproducion de proxectos
cine, video, animacion, multimedia, novos medios e television de diferentes tipos, tales
como anuncios publicitarios, videoclips, animacion, multimedia, documentais e dramati-
COoS.

As lifias de actuacién no proceso de ensino e aprendizaxe que permiten alcanzar os ob-
xectivos do médulo han versar sobre:

— Montaxes de proxectos audiovisuais operando con distintos sistemas e plataformas
de montaxe e posproduci on.

— Procesos de acabamento de posproducion de proxectos audiovisuais.
— Procesos de masterizacién de proxectos audiovisuais.
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1.2

1.2.1

Modulo profesional: proxectos de animacion
audiovisual 2D e 3D
= Equivaenciaen créditos ECTS. 7.

= Cbdigo: MP1085.
Duracion: 107 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RAL. Define as caracteristicas técnicas finais do proxecto, analizando e valorando a stia
dimensién, e definindo os seus parametros de traballo e acabamento final.

CA1.1. Especificouse o formato (de traballo, de reproducién, de amacenaxe e de
exhibicion) e a resolucién de traballo do proxecto, e comprobouse que sexa acorde
&s necesidades do resultado final.

CA1.2. Elaborouse unha lista de formatos de saida e conversions necesarias, inclu-
indo os tipos de ficheiros que cumpra xerar en funcién do xeito de exhibicion.

CA1.3. Elaborouse un esquema do proceso que cumpra seguir, especificando as fa-
ses, a cronoloxia e os traballos gue poidan facerse simultaneamente.

CA1.4. Elaborouse unha lista de opcions de materiais (no caso de "stop motion"),
hardware e software, indicando as vantaxes e 0s inconvenientes canto a prezos, pra-
zos e calidade.

CAL1.5. Asignaronselle a cada posto de traballo os materiais, o hardware e o software
necesarios para arealizacion do proxecto.

RA2. Define as caracteristicas do modo de traballo en rede e os protocolos de comuni-
cacion e interaccion necesarios para a realizacion dun proxecto de animacion, valoran-
do os equi pamentos técnicos e 0s equipos humanos que intervefien en distintos tipos de
proxectos.

CAZ2.1. Elaborouse unha listaxe categorizada das referencias que cumpra utilizar (li-
gazons aos el ementos que comporan a secuencia animada), especificando o sistema
de cartafoles, subcartafoles e ficheiros que utilizara todo o equipo.

CAZ2.2. Elaborouse un memorando de instrucions, especificando a asignacion de es-
pazos virtuais de traballo e de almacenamento.

CA2.3. Especificironse as conexions fisicas entre as estacions de traballo e calcul&
ronse as necesidades de enerxia para o desenvolvemento do traballo, tendo en conta
aergonomia e o bo funcionamento dos equi pamentos.

CA2.4. Desefiouse un organigrama do proceso, tendo en conta a asignacion de com-
petencias especificas a responsables das areas de execucion do proxecto, con prazos
parciais de realizacion.

CA2.5. Elaboraronse os protocolos de comunicacion e interaccion, asignando os
permisos xerarquizados para cada persoa usuaria.

CA2.6. Estableceuse un sistema de revision e actualizacion diaria de ficheiros, tendo
en conta a racionalidade da evolucion do proxecto e a reasignacion de tarefas, para
evitar a superposicion e arepeticion de traball os.

RAS3. Realiza a separacion de pases e capas, e organiza os ef ectos de rénder, valorando
as posibilidades de configuracion dos parametros para o calculo fina de construcion da
imaxe.
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CA3.1. Elixiuse o sistema idéneo de rénder para o proxecto, a partir da valoracion
das vantaxes e os inconvenientes que achegan as opcions posibles respecto & rapi-
dez, a calidade e a facilidade de manipulacion, para a correccion e o axuste de paré
MEtros.

CA3.2. Redlizaronse probas co sistema de rénder elixido para o proxecto con dife-
rentes sistemas operativos e con distintos atributos para os diversos model os (perso-
naxes, decorados e atrezo).

CA3.3. Comprobouse o funcionamento dos efectos fisicos mediante a realizacion do
rénder de particulas.

CA3.4. Decidironse, xeraronse e aplicaronse os efectos de rénder pertinentes para
cada capa nos fotogramas elixidos, e comprobouse o seu funcionamento.

CA3.5. Redlizouse o rénder optimizando os tempos e as necesidades de posprodu-
cion, a partir daimportacion das referencias dos model os definitivos.

RAA4. Realiza o rénder final por capas e pases, avaliando as necesidades de supervision
do proceso e a aplicacion de medidas correctoras destinadas & consecucion do material
de posproducion.

CA4.1. Vaorouse a dispoiibilidade, a capacidade e a velocidade das estacions de
traballo e granxa de rénder, para a satisfaccion das necesidades do proxecto.

CAA4.2. Optimizouse o tempo dispofiible para a execucion do rénder final por capas,
reflectindo e actualizando nun plan de rénder os fotogramas de cada plano, a separa-
cion de capas e 0s seus atributos.

CA4.3. Comprobouse o cumprimento dos requisitos do rénder (integridade do foto-
grama, orde e posicién dos elementos das capa e flicker, etc.) fotograma a fotograma
e capa acapa

CA4.4. Arranxéronse os erros detectados, reaxustando os parametros e atributos do
rénder.

CA4.5. Desefiouse o sistema de clasificacion e arquivo das capas resultantes, coa
stia nomenclatura correspondente, en funcién dos protocol os establecidos na defini-
cion de proxecto.

RAS. Finaliza o proxecto de imaxe realizando o desefio dos efectos cinematograficos
requiridos polo guidn e analizando as posibilidades de axuste dos recursos e tempos a
dimensién do proxecto.

CAbL.1. Fusionaronse as capas e 0s pases para obter aimaxe final, definindo as fases
do proceso gque sexan necesarias para optimizar tempos e recursos.

CAbL.2. Desefiouse un proceso de traballo ordenado e razoado que permita a reutili-
zacion do proxecto por outras persoas.

CAbL.3. Identificaronse as méscaras necesarias para mellorar o proceso de posprodu-
cion, asi como os seus tipos, distinguindo entre as que proceden do rénder e as que
poden realizarse na posproduci on.

CAbL.4. Determindronse os efectos necesarios para cada plano a partir do guion, e
decidiuse cales son prioritarios, prescindibles ou substituibles, segundo as dimen-
siéns do proxecto.

CAbL.5. Determinaronse as caracteristicas dos plugins necesarios para o desefio dos
efectos, valorando as posibilidades de obtencidn dos méis adecuados mediante ain-
vestigacion e o establecemento de contactos e intercambio de informacion con ou-
tras persoas usuarias ou provedores.

CAbL.6. Xeréronse os efectos para aintegracion, o movemento de multiplanos e o re-
encadramento, para a stia aplicacion no proceso de posproducion.
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— CAbL.7. Xeraronse os efectos de foco e desenfoque de movemento, axustandose as
resolucions de exhibicion.

— CAbL.8. Xer&ronse os efectos para o realce e a correccion de cor, tendo en conta os
formatos e sistemas de exhibicion, distribucién e publicacion.

— CAbL.9. Desefiouse 0 sistema de clasificacion, catalogacion e arquivo dos materiais
finais xerados, para a stia posterior utilizacion noutros proxectos.

1.2.2 Contidos basicos

BC1. Definicion das caracteristicas técnicas finais do proxecto

= Produto de animacion:
— Caracteristicas dos proxectos de animacion.
— Peliculas para cine ou consumo domeéstico.
— Animacions para xogos.
— Animacions para proxectos multimedia.
— Aspecto final do produto: formatos de exhibicién, publicacion e difusion.
— Target: tipos de publico e medios de consumo dos proxectos.
= Dimensionamento dun proxecto de animacion:
Tecnoloxia dun proxecto de animacion: infraestrutura técnica e tecnol Oxica
Equipo humano.
Recuperacién e aproveitamento de materiais para novos proxectos e produtos.

BC2. Definicion das caracteristicas do modo de traballo en rede

= Traballo compartido. Organigramas e xerarquias:
— Fases simultaness.
— Sistemas de referencias.

= Protocol os de comunicacion e interaccion:

— Nomenclaturade ficheiros.
— Sistemas de intercambio de informacién narede de traballo.

BC3. Realizacion da separacion de capas e efectos de rénder

= Software de rénder.
= |Interfaces de usuario.
= Aplicacion do sistemade rénder:
— Elaboracion dalistaxe de fotogramas de cada plano.
— Separacion de el ementos en capas e pases.
— Aplicacion dos efectos de rénder.
Andlise previa dos movementos das camaras e as capas de rénder.

BC4. Realizacion do rénder final por capas e pases

= Granxas de rénder.
= Vision secuencia dos resultados do rénder.

= Correccion de parametros e solucion de problemas.
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1.2.3

= Nomenclatura e arquivo dos materiais xerados.

BC5. Finalizacion do proxecto de imaxe
= Composicion.
= Efectos cinematogréficos. desenfoques, motion blur, filag e Z-buffer.

= Desefio e xeracion de efectos novos:
— Andise de efectos en vision.
— Creatividade para a xeracion de efectos.
— Plugins.
— Méster: normas e estandares de calidade. Correccién de cor.

Orientacions pedagoéxicas

Este modulo d& resposta a unha serie de funcions que conforman o perfil profesiona do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediguen as actividades de ensino e aprendizaxe
a adquisicion das competencias desas funcions en coordinacion cos modulos de "desefio,
debuxo e modelaxe para animacién', "cor, iluminacion e acabamentos 2D e 3D", "anima-
cion de elementos 2D e 3D" e "redlizacion de proxectos multimedia interactivos’, deste
ciclo, asi como con outros modulos doutros ciclos da familia profesional que desenvolven
as funcidns de producion de audiovisuais, realizacion de cine e video, posproducion de vi-
deo e posproducién de audio.

Este modulo desenvolve as funcidns correspondentes de configuracion e definicion de
proxectos de animacién audiovisua en 2D e 3D.

A formacion do médulo contrible a acanzar os obxectivos xerais a), b) e €) do ciclo
formativo, e as competencias @), b) ee).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mé-
dulo, é conveniente que se traballen as técnicas de peliculas de animacién 2D e 3D, ani-
macions para publicidade e videoxogos, animaciéns para incrustacion de efectos especiais
en peliculas de imaxe real e retoque de peliculas, que estan vinculadas nomeadamente as
actividades de ensino e aprendizaxe de:

— Traballo en rede con referencias.
— Desefio de traball os de imaxe animada.
— Renderizacion e finalizacion de proxectos de imaxe animada.
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1.3 Modbdulo profesional: desefio, debuxo e modelaxe
para animacion

= Equivalenciaen créditos ECTS: 11.
= Cbdigo: MP1086.
Duracion: 267 horas.

1.3.1 Unidade formativa 1. creacion de personaxes e escenografia

= Caodigo: MP1086 12.
Duracion: 180 horas.

1.3.1.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Desefia e crea personaxes, escenarios e atrezo para animacion, valorando a utili-
zacion de diversos métodos plésticos e tecnol Oxicos.

CA1.1. Decidiuse o método béasico que cumpra utilizar (tipoloxia de lifias, nivel de
concrecion ou abstraccion, proporcionalidade, etc.), para o desefio de personaxes,
escenarios e atrezo adecuados para un proxecto de animacion, a partir da andlise dos
seus requisitos e do estudo de bosguexos e desefios de autoria diversa.

CA1.2. Decidironse os materiais que se vaian utilizar a partir da valoracion da sta
idonel dade para cada desefio, en funcién das caracteristicas do proxecto.

CA1.3. Readlizéronse bosquexos a lapis e por computador figurativamente recofieci-
bles de personaxes, escenarios e elementos de atrezo, a partir da interpretacion dos
conceptos propostos No proxecto.

CA1.4. Redlizéronse versions en diferentes estilos de debuxos de personaxes, esce-
narios e elementos de atrezo, consonte os valores expresivos, descritivos e dramati-
cos especificados no guion literario e na biblia de personaxes.

CA1.5. Representaronse tridimensionalmente os bosguexos, respectando as propor-
cions e os acabamentos dos debuxos orixinais en diferentes materiais moldeables
(plastiling, arxila, pasta de papdl, etc.).

CA1.6. Elaboréronse os desefios con diversas ferramentas pléasticas materiais ou por
computador, optimizando os recursos graficos e as fontes disporiibles, e adecuando-
se &dimension do proxecto.

RA2. Define o aspecto visual final da animacion, valorando a utilizacion das ferramen-
tas plésticas materiais €/ou virtuais necesarias.

CA2.1. Redlizaronse informes de comparacion de tramas argumentais co seu aspecto
visual, a partir da andlise de diferentes produtos de animacion.

CA2.2. Relacionaronse 0s personaxes, o vestiario, os decorados e as expresions cos
posibles targets de publico, e recolléronse os resultados nun expediente.

CA2.3. Redlizouse un estudo estatistico de cores, expresions, trazos, vestiarios e de-
corados asignados a diferentes narracions, mediante a realizacion dun test con publi-
co diverso do contorno proximo a aula.

CA2.4. Definironse os aspectos visuais concretos dun proxecto de animacion deter-
minado, e categorizouse subxectivamente a sliaimportancia nun expediente.

CA2.5. Redlizouse aincorporacion dos aspectos visuais previamente estudados a un
conxunto de imaxes representativas do produto final.
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CA2.6. Definironse as escalas, as posturas, as expresions e as indicacions necesarias
para a modelaxe, mediante a elaboracion de follas de modelo e follas de xiro dos
personaxes.

CA2.7. Describironse as caracteristicas de cada elemento visua e a iluminacion de
cada secuencia, pintando fisicamente e/ou virtualmente os estudos de cor definitivos.

CA2.8. Redlizouse 0 axuste dos recursos dispofiibles e dos medios de exhibicion,
reproducién e publicacion, elaborando as cartas de cor.

RA3. Modela escenarios, personaxes e decorados definitivos para a realizacion de ani-
maciéns "stop motion", con valoracion da idone dade da el eccidn das ferramentas plés-
ticas e/ou virtuais necesarias.

CA3.1. Definiuse a fragmentacion dos desefios orixinais, indicado as proporcions e
os elementos que seran modificables por fotograma ou substituibles, e elaborouse
unha lista dos elementos que cumpra model ar.

CA3.2. Vaorouse a cantidade necesaria de cada material para a construcion de per-
sonaxes, escenarios e atrezo, e consignouse nunha lista de necesidades.

CA3.3. Moddaronse os elementos necesarios nos materiais adecuados (pasta de
modelar, madeira, area, tecido, carton, etc.), aténdose as escalas correspondentes se-
gundo o storyboard.

CA3.4. Analizaronse as necesidades de sustentacion, limitacién e temporizacién do
movemento, desefiando os elementos pertinentes non visibles.

CA3.5. Desefiouse un sistema de clasificacion e amacenaxe de xeito seguro dos
model os e dos € ementos animables, segundo o plan de traballo, para a siia doada lo-
calizacion e recuperacion, protexéndoos da sla deterioracion por factores ambien-
tais.

RA4. Modela en 3D personaxes, escenarios, atrezo e roupa, analizando as caracteristi-
cas do emprego de diferentes tipos de software.

CAA4.1. Determinaronse os tamanos finais, os métodos de modelaxe, a escalafina e
as caracteristicas de movemento de cada obxecto, elaborando unha listaxe de ele-
mentos que cumpra model ar.

CAA4.2. Optimizouse axeometria xerada escanando os model os fisicos (esculturas).

CAA4.3. Elixiuse 0 método de modelaxe (nurbs, poligonos ou "subdivision surfaces")
atendendo &s caracteristicas do modelo que cumprarealizar.

CA4.4. Modelaronse en tres dimensions personaxes, escenarios e elementos de atre-
z0, axusténdose as follas de modelo e de xiro.

CA4.5. Redlizouse a modelaxe por separado dos movementos faciais para a vocali-
zacion e para as expresions dramaéticas, e a andlise das deformacions xestuais de ca
da personaxe, e agruparonse e arquivaronse 0s resultados para o seu posterior uso na
preparacion do personaxe para animacion.

CA4.6. Modelouse a roupa necesaria sobre os modelos, mediante patrons virtuais,
respectando os desefios das follas de modelo.

CAA4.7. Desefiouse un sistema de arquivamento dos ficheiros dos modelos cos no-
mes correspondentes segundo as versions e nos lugares pertinentes, para a sia doada
recuperacion e utilizacion.

1.3.1.2 Contidos basicos

BC1. Desefio e creacion de personaxes, escenarios e atrezo para animacion

Forma:
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Percepcion visual.

Forma e imaxe. Estrutura e aparencia exterior.

Andlise das formas da natureza. Procesos de abstraccion e sintese.
Forma estética e dindmica. Ritmo.

Proporcions, simplificacion e funcionalidade.

= Representacion grafica

Conceptos bésicos de debuxo. Forma bidimensional e tridimensional, e a sia repre-
sentacion sobre o plano.

— Escalas. campos de aplicacion.

— Escenografia e decorado: elementos visuais e plésticos.

— Representacion tridimensional.

= Narrativa grafica
— Composicion. Expresividade dos elementos formais no campo visual.
— Banda desefiada: evolucion do xénero.

BC2. Definicion do aspecto visual final da animacion
= Expresividade e codigos visuais aprendidos.
= Observacion e andlise da estética contemporanea: as modas.
= Elaboracion das follas de modelo: de construcion, de xiro do personaxe (turnaround),
de expresions, de poses e de tamafios comparativos.
= Elaboracion da carta de cor:
— Teoriada cor e sistemas de clasificacion. Vaores expresivos e descritivos.
— A cor como fendmeno fisico e visual: cor luz e cor pigmento.
— Elaboracion dos estudos de cor.
= Definicion do estilo da animacion:
— Comparacion de produtos de animacion.
— Elaboracion de expediente de aspectos visuais.
— Realizacion de test de publicos.

BC3. Modelaxe de escenarios, personaxes e decorados definitivos para a realizacion de
animaciéns "stop motion"

= Elaboracion dalista de el ementos que cumpra modelar:
— Andise da documentacion de direccién: guion literario, guidn técnico, biblia de per-
sonaxes e storyboard.
— Fragmentacién dos model os.

= Reconstrucion tridimensional davision espacial dos modelos:
— Construcion de esquel etos e sistemas de suxeicion.
— Eleccion dos materiais: rixidos e moldeabl es.
— Linguaxe corpora e xestual.

=  Almacenamento, clasificacién e conservacion dos e ementos de animacion.

BC4. Modelaxe en 3D de personaxes, escenarios, atrezo e roupa

= Modelaxe por computador: ferramentas e traballo compartido.
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1.3.2

1321

= Programas de modelaxe 3D.

= |nterpretacion da documentacion procedente da direccion artistica: bosguexos e escul-
turas.

= Preparacion da modelaxe:

Carga dos modelos de referencia procedentes de escaner 3D e/ou "model sheets' e
turnaround en 2D.

Eleccion do procedemento de model axe.
Superficies nurb.

Poligonos.

"Subdivision surfaces”.

= Elaboracion de personaxes.

= Elaboracion de escenarios.

= Elaboracion de atrezo e props.

= Finalizacion, nomenclatura e arquivamento das superficies xeradas.

Unidade formativa 2: narracion da animacion

= Caodigo: MP1086 22.
= Duracién: 87 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

= RAL. Elabora storyboard e animéticas ("leicared") dun proxecto de animacion, anali-
zando as necesidades de accidn, ritmo e narrativa do proxecto.

CAL1.1. Definironse as bases do ritmo e a continuidade do proxecto de animacion, a
partir da andlise da linguaxe audiovisua e os conceptos de silencio, espazo en off e
elipse.

CA1.2. Definironse os encadramentos e o acting dos personaxes, debuxando fisica-
mente e/ou dixitalmente as vifietas correspondentes a cada plano do guién técnico.

CA1.3. Determinaronse 0s movementos de camara, entradas e saidas de personaxes
e modificaciéns dos escenarios, fixando fotogramas clave e realizando pequenas
animacions dos encadramentos e/ou personaxes sobre a dixitalizacion do storyboard.

CA1.4. Temporizaronse os planos e axustouse o ritmo a narrativa do proxecto, reali-
zando a montaxe secuencia dos debuxos do storyboard coas ferramentas de edicion
axeitadas.

CALS5. Interpretaronse e deducironse do guién os sons, as musicas e os didogos,
gravando voces sincronicas e elaborando un borrador de son sobre a montaxe do
storyboard.

CA1.6. Xeréronse para a sta gravacion ou adquirironse segundo os medios dispofii-

bles diferentes efectos de son e de sala, e musicas que se axusten aos requisitos téc-
nicos e expresivos do proxecto.

CAL1.7. Creouse un borrador de banda sonora editando conxuntamente os did ogos,
engadindo musicas, efectos de son e de fondo para a cohesién do fluxo da narracién,
determinando o timing e axustando niveis e velocidades.

CA1.8. Estableceuse a duracion de cada escena, montando o audio correspondente e
almacenando cada ficheiro utilizando formatos e nomenclatura adecuados.
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1.3.3

— CAL1.9. Modificouse o storyboard substituindo os debuxos non pertinentes tras a vi-
sion critica da animética.

Contidos basicos

BC1. Elaboracién de storyboard e animaticas ("leica reel") dun proxecto de animacién

= Conceptos bésicos de composicion de plano.
= Documentacion: andlise dos cléasicos do storyboard.
= |maxe fixa e en movemento.
= Elaboracion do storyboard:
— Representacion do movemento en vifietas.
— Imaxes secuenciadas.
= Gravacion de son sincrénica.

= Nocions basicas de edicion sonora:
Mono e estéreo.

— Transicions e niveis.

Filtros e efectos.

— Edicion multipista.

= Elaboracion da animética:
— Dramatismo do son: andlise dos clasicos.
— Banda sonora: compofientes (dialogos, musicas, foley e efectos).
— Leisdanarrativaaudiovisual e amontaxe. Ritmo audiovisual.

Orientacions pedagoxicas

Este médulo da resposta a unha serie de funciéns que conforman o perfil profesional do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediquen as actividades de ensino e aprendizaxe
a adquisicion das competencias desas funcidns en coordinacion cos modul os de "proxectos
de animacion audiovisual 2D e 3D", "cor, iluminacion e acabamentos 2D e 3D", "anima-
cion de elementos 2D e 3D" e "redlizacion de proxectos multimedia interactivos', deste
ciclo, asi como con outros médulos doutros ciclos da familia profesional que desenvolven
as funcions de realizacién de cine e video, posproducion de video e posproducion de au-
dio.

Este modulo desenvolve as funcions correspondentes de desefio, debuxo e modelaxe de
personaxes, escenarios e atrezo para calqueratipo de producions de animacién 2D e 3D.

A formacion do médulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais @), b) e d) do ciclo
formativo, e as competencias a), b) e d).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballe coas técnicas de realizacion de peliculas de animacion
2D e 3D, animacions para publicidade e videoxogos, e integracion de animacions en ima-
xe real, que estan vincul adas fundamental mente as actividades de ensino e aprendizaxe de:

— Desefio de personaxes, escenarios e atrezo para 2D e 3D.

— Modelaxe de personaxes, escenarios e atrezo.

— Elaboracion de storyboards e animéticas.

Péxina 36 de 93
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1.4.1

1411

Modulo profesional: animacion de elementos 2D e

3D

= Equivalenciaen créditos ECTS: 16.
= Cbdigo: MP1087.
Duracion: 292 horas.

Unidade formativa 1: preparacion e camaras, e efectos 3D

= Caodigo: MP1087_12.
Duracion: 147 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RAL. Elabora o "character setup” de personaxes de 3D, avaliando as aternativas de uti-
lizacién de todos os e ementos que afectan a realizacion do desefio da interface méis
axeitada para a animacion.

CA1.1. Analizouse a morfoloxia, o acting e a importancia no proxecto de cada mo-
delo, elaborando unhataboa de expresi6ns e movementos.

CA1.2. Construiuse un esguel eto dentro de cada modelo que se vaia animar median-
te unha xerarquia de ensamblaxes (joints), axustandose & morfol oxia deste con tantas
articulaciéns como xiros e flexiéns se prevexan para 0 seu correcto funcionamento.

CA1.3. Redlizouse a asignacion de cinematicas a diversas partes do esgueleto, dife-
renciando directas (FK) e inversas (IK), para poder controlar varias articulacions ao
mesmo tempo, influindo unhas nas outras.

*** CALl.4. Emparentouse a xeometria co esqueleto ("bind skin") comprobando que
non se xeren dobras non desexadas pola rotacion, a escalaxe ou atransacion.

CAL15. Pintaronse os pesos ou as influencias das ensamblaxes sobre os puntos da
xeometria, evitando a deformacion irregular desta e suavizando o aspecto das do-
bras.

CA1.6. Aplicaronse diversos tipos de deformadores (con manipulador propio ou por
conexions entre xeometrias), conectandoos as partes dos model 0s en que sexa nece-
sario, para 0 seu correcto movemento.

CAL1.7. Incluironse musculos e diferencidronse os solidos rixidos ("rigide bodies") e
a xeometrias controladas por particulas ("soft bodies"), automatizando movementos
secundarios e colisions.

CA1.8. Elaborouse a interface de animacién, reunindo nunha soa ferramenta todas
as posibles deformaciéns (de diferentes graos de complexidade segundo as partes
gue cumpra animar), para a utilizacion do "character setup” por outras persoas usua-
rias.

RA2. Elabora o layout e prepara os planos para animacion, analizando as caracteristicas
do guién técnico e a animética.

CA2.1. Redlizouse un desagregacion de secuencias e planos, especificando os per-
Sonaxes, 0S escenarios e 0s el ementos de atrezo que intervefien en cada un deles.

CA2.2. Colocaronselles as referencias (ligazons aos elementos que comporan a se-
cuencia animada) aos model os orixinais preparados para animar.
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CA2.3. Optimizaronse os tempos de execucion de diversos procesos posteriores,
ocultando as xeometrias gque non vaian intervir no plano.

CA2.4. Redlizouse a importacion e a colocacion dunha banda de son coa dobraxe
orixinal e os efectos diexéticos, para a stia utilizacion e sincronizacién por parte do
persoa animador.

CA2.5. Redlizouse a cotacion dos planos no relativo ao nimero de fotogramas, des-

prazamentos, Xiros e escalaxes que requiren os personaxes, e 0s obxectos cos que in-
teractlen (props).

RA3. Coloca e move as cdmaras en 2D e 3D a partir da interpretacién de guions técni-
cos, storyboard e animatica, analizando a narrativa audiovisual e as caracteristicas da
Optica aplicada.

CA3.1. Vaoréaronse e determinaronse as focais virtuais que se vaian utilizar para
conseguir a expresividade visual requirida.

CA3.2. Colocéronse as focais fixas en cada plano, axustando as distancias entre c&
mara e obxecto en funcion dos encadramentos do storyboard e a profundidade de
campo predefinida.

CA3.3. Interpretéronse e definironse, a partir do storyboard, 0s movementos internos
e externos, e as entradas e saidas de personaxes, para a composicion dos encadra-
mentos.

CA3.4. Marcaronse as traxectorias dos movementos de camara temporizandoos
(arranques, freadas, aceleracions e deceleracions) mediante a colocacion de foto-
grameas clave ("key frames'), adaptandose a accién do plano e ao dramatismo requi-
rido.

CA3.5. Realizouse a temporizacion dos efectos de variacion focal (zoom) mediante
a colocacion de fotogramas clave.

CA3.6. Decidironse os parametros de enfoque (punto de maxima nitidez de foco e
profundidade de campo) mediante a interpretacion dos planos canto aos seus focais,
a distancia a obxectos e fondos, os movementos, a luminosidade e o diafragma vir-
tual, e elaborouse un informe para a stia posterior posproducion.

RAA4. Realiza os efectos 3D segundo as necesidades do guion, aplicando as leis fisicas
a0 universo virtual.

CAA4.1. Definironse as caracteristicas dos efectos 3D que cumpra xerar canto a dura-
cion, atipoloxia de efecto e 0 momento da aplicacion (anterior ou posterior a anima-
cion dos personaxes), e consignouse nunha listaxe.

CA4.2. Xeraronse as particulas e credronse 0s emisores necesarios para cada plano,
asignando os campos de forza que definiran o comportamento destas.

CAA4.3. Crearonse obxectos dinamicos ("rigide bodies') de comportamento activo ou
pasivo, ssmulando movementos e colisions e controlando 0s seus comportamentos,
ata conseguir o efecto desexado.

CA4.4. Crearonse as xeometrias controladas por particulas ("soft bodies') necesarias
para cada plano, pintando as influencias e xerando os tensores que definiran o mo-
vemento.

CA4.5. Crearonse multitudes realizando a substitucion das particulas por modelos
animados.

CAA4.6. Configurdronse os atributos do "hardware render buffer" para ver as particu-
las previamente a xeracion das imaxes.
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1.4.1.2

Contidos basicos

BC1. Elaboraciéon do "character setup" de personaxes de 3D

= "Character setup": ferramentas e informacion compartida.

Colocacion das articul acions e os e ementos maébiles: a morfoloxia do model o.

Integracion do esqueleto no modelo ("bind skin™").

Aplicacion de deformadores. conexion aos model os.

Parametrizacion de eixes de rotacion e xerarquias.

Elaboracion dos rénder de proba e correccién de erros.

Desefio dainterface de animacion.

Finalizacion do setup, nomenclatura de catalogacion e arquivamento de modelos e re-
presentacions.

BC2. Elaboracién do layout e preparacion dos planos para animacion

Software de col ocacién de €l ementos (personaxes, escenarios e atrezo).

Reconstrucion espacial do storyboard:

T

BC3

Colocacion das referencias dos model os.

Actualizacion progresiva das referencias.
emporizacion dos planos:

Incorporacion de dobraxe e efectos diexéticos.

Célculo do nimero de fotogrameas.

Desprazamentos, xiros e escal axes.

. Colocacion e movemento de camaras en 2D e 3D

Optica e formacion de imaxe:

Distanciafocal e profundidade de campo.
Profundidade de foco e distancia hiperfocal.
Campos de vision.

Comportamento de lentes complexas.

Camara e narrativa audiovisual :

Encadramento e angulacion.
Continuidade e dramatismo.
Estilos e xéneros na planificacion.
Movementos de cAmara.

Colocacion e movemento de camaras en animacion:

Ferramentas de camara en animacion.
Fixacion dos tiros de camara segundo storyboard e animética.

Colocacion das camaras: fixacion de parametros Opticos, distancias de camara e en-
cadramentosiniciais efinais.

Movementos de cAmara: elaboracion das curvas e utilizacion de keyframes.
Nomenclatura e arquivameto de camaras.

Paxina 39 de 93



1.4.2

1421

BC4. Realizacion de efectos 3D

= Software de efectos 3D.

= Efectos fisicos e particulas: desefio, xeracion e animacion de particulas, e elaboracion
de dinamicas.

= Interaccion entre masas e con efectos fisicos.

= Creacion de multitudes 3D.

= O "hardware render buffer".

Unidade formativa 2: animacion, rotoscopia e captura de
movemento

= Caodigo: MP1087_22.
= Duracioén: 145 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

= RAL. Realizaaanimacion e captura en "stop motion” ou pixilacion, valorando as posi-
bilidades de optimizacién das operacions e adaptandose aos requisitos do guién técni-
co.
— CAL.1. Deseflouse a posta en escena cos decorados e 0s elementos que haxa que
animar, dispondo luces e camara (tiros e encadramentos) e preparando mecani smos
€ apoi 0s ocultos para suxei cions, movementos e ef ectos de camara.

— CALl.2. Desenvolveuse un método de almacenaxe e monitorizacion en tempo real,
preparando o sistema de captura de imaxes fixas para a sia secuencia.

— CA1.3. Redlizouse un diagrama de movementos temporizados segundo o storybo-
ard, a carta de animacion e a velocidade de movemento prevista, decidindo o nime-
ro de fotogramas por segundo.

— CALl.4. Optimizéronse as secuencias mecanicas para reducir ao minimo 0s tempos
de modificacién de posta en escena mediante a realizacion dun plan de traballo.

— CAL.5. Realizouse a animacion, modificando posicions nos fotogramas adecuados e
substituindo os elementos necesarios segundo o plan de traballo.

= RAZ2. Anima fotogramas sobre superficie fisica ou por computador en 2D e 3D a partir
dainterpretacion do guion, para conseguir a expresividade requirida, aplicando técnicas
de debuxo e animacion, e analizando caracteristicas expresivas.

— CAZ2.1. Temporizaronse os movementos de todos 0s elementos que se vaian animar,
indicando o nimero de fotogramas necesario para cada variacion e xerando unha
carta de animacion por cada plano, personaxe e/ou decorado.

— CA2.2. Debuxaronse os fotogramas clave e fragmentéronse decorados, personaxes e

elementos de atrezo nas capas que haxa que animar, a partir dainterpretacion expre-
sivado guion, o storyboard e a animética, configurando o plan de animacion.

— CA2.3. Debuxaronse as intercalacions, adaptandose aos tempos marcados e aos de-
buxos anteriores e posteriores, segundo a carta de animacion.

— CA2.4. Redlizouse a animacion dos elementos 3D nos seus movementos Xenéricos
mediante a interface de animacién, coa expresividade adecuada e adaptandose aos
tempos requiridos.
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CA2.5. Redlizouse a animacion dos elementos 3D nos seus movementos secunda:
rios, especificos e partes brandas, coa expresividade adecuada, mediante a interface
de animacion.

CA2.6. Redlizaronse as sincronizacions de movementos necesarias para conseguir
transmitir maior sensacion de realismo e verosimilitude & animacion.

RA3. Realiza a captura de movemento e rotoscopiaen 2D e 3D, vaorando a utilizacion
das ferramentas fisicas ou virtuais pertinentes.

CA3.1. Vaoraronse os movementos (desprazamento e velocidade), o nUmero de
elementos, 0 nimero de sensores de captura necesario para cada elemento e a tran-
slacion da captura ao espazo virtual, para desefiar o sistema de captura de movemen-
to e/ou rotoscopia méis adecuado ao proxecto.

CA3.2. Realizouse a distribucion no espazo real das camaras de captura segundo o
sistema predesefiado e acorde co software de captura de movemento.

CA3.3. Realizouse a colocacion definitiva dos sensores de captura nos puntos ade-
cuados do actor, respondendo &s exixencias do software e mediante diversos ensa-
i0S.

CA3.4. Redlizouse a captura de movemento trasladando os resultados ao setup do
model 0 que se vaia animar.

CA3.5. Implantouse no setup do modelo que se vaia animar a variacion dos puntos
de referencia dos sensores de captura entre fotogramas, tras a realizacion da captura
de movemento.

CA3.6. Capturaronse os fotogramas de referencia necesarios e axustaronse os tama-
fos das imaxes de referencia para rotoscopia, adaptandoos aos encadramentos pre-
vistos no storyboard e resaltando os elementos que cumpra rotoscopiar sobre as
imaxes de referencia.

CA3.7. Redlizaronse os axustes das imaxes de referencia (ampliacion ou diminucion
e encadramento) segundo as indicaciéns do storyboard e indicaronse os detalles dos
elementos que se vaian rotoscopiar.

CA3.8. Encravéronse as imaxes de referencia tendo en conta a fragmentacion espa-
zo-temporal dos planos, para 0 seu uso en regretas de animacion (pegbars) ou en
pantallas virtuais.

CA3.9. Debuxaronse, fisicamente ou virtualmente, sobre as imaxes de referencia os
personaxes e 0s el ementos que se vaian animar, respectando as follas de model o.

1.4.2.2 Contidos basicos

BC1. Realizacion da animacion e captura en "stop motion” ou pixilacion

Animacion de el ementos materiais. " Stop motion™:

Persistenciaretiniana.

Sistemas de captura de imaxes secuenciadas.

Software de edicion e secuenciacion de imaxes.

Asignacion e reparticion de tempos. temporalizacion (timing) e fragmentacion do
movemento.

Pixilacion.

Interpretacion: expresion corporal e xestual.

Realizacion dos movementos faciais axustandose &s referencias de imaxe e son (sin-
cronizacion, lipsync).
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=  Personaxes 3D: anatomia humanae animal.

BC2. Animacion de fotogramas:

= Cartade animacion:
— Elaboracion de tdboas de tempo de cada elemento animado.
— Temporizacion (timing) e fragmentacion do movemento.

= Animacion de fotogramas 2D:
— Software de animacion 2D.
— Animacion en fotogramas compl etos.
— Intercalacion.
— Filmacién e escanaxe dos debuxos. Efectos de filmacion.

= Animacion de 3D:
— Interfaces de animacion. Os keyframes.

— Readlizacion dos movementos xenéricos. segundo o timing, axustandose ao story
movie e segundo referencias de captura de movemento. Expresividade e linguaxe
corporal.

— Realizacion dos movementos derivados segundo a intencionalidade dramética.
— Movemento de roupa e pelo.

— Redlizacion dos movementos faciais, axustandose &s referencias de imaxe e son
(sincronizacion e lipsync). Uso dos "blend shapes”.

BC3. Realizacion da captura de movemento e rotoscopia en 2D e 3D

= Sistemas de captura de movemento:
— Ferramentas de captura de movemento: software, camaras e Sensores.
— Desefio do espazo de captura e distribucion de camaras.
= Rotoscopia
— Obtencion, escalaxe e arquivamento das imaxes orixinais.
— Camaras fotogréficas e cinematogréficas para rotoscopia
— Escéaner.
— Elaboracion de capas para rotoscopia en acetatos segundo os pardmetros técnicos da
fotografia de animacion.

— Elaboracion de superposicions e rotoscopias: en superficies planas e por computa
dor.

1.4.3 Orientacions pedagoxicas

Este modulo da resposta a unha serie de funciéns que conforman o perfil profesional do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediguen as actividades de ensino e aprendizaxe
a adquisicion das competencias desas funcions en coordinacion cos modulos de "desefio,
debuxo e modelaxe para animacion™, " proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D", "cor,
iluminacion e acabamentos 2D e 3D" e "realizacion de proxectos multimedia interactivos'
deste ciclo, asi como con outros médulos doutros ciclos da familia profesiona que desen-
volven as funcions de producién de audiovisuais e realizacion de cine e video.

Este modulo desenvolve as funcions de animacion 2D e 3D, e de realizacion de proce-
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sos finais de montaxe e posproducion, referidas ao proceso de producions audiovisuais €,
en concreto, dos subprocesos de producion de proxectos de cine, video, animacion, mul-
timediainteractivo e television.

A formacién do médulo contrible a acanzar os obxectivos xerais ¢) e d) do ciclo for-
mativo, e as competencias c) e d).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballen as técnicas de animacién 2D e 3D de proxectos de pe-
liculas 2D e 3D, xogos e contornos interactivos de diferentes tipos, tales como spots pu-
blicitarios animados, curtas de animacién, videoxogos e animacions para incrustacion de
efectos especiais en peliculas de imaxe real, que estan vinculadas fundamental mente as ac-
tividades de ensino e aprendizaxe de:

— Captura de movemento e rotoscopia.

Animacion de "stop motion”.
— Preparacion (setup) de personaxes, escenarios e atrezo.
Animacion de personaxes, escenarios e atrezo.

Colocacion de camaras virtuais.
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Modulo profesional: cor, iluminacion e acabamen-
tos 2D e 3D

= Equivalenciaen créditos ECTS: 11.
= Cbdigo: MP1088.
Duracion: 227 horas.

Unidade formativa 1: texturizacion 3D

= Caodigo: MP1088 _12.
Duracion: 127 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Xera os mapas UV dos modelos, analizando as posibilidades de emprego das fe-
rramentas de software méis axeitadas para a operacion.

CA1.1. Estudouse a xeometria de cada modelo, analizando a stla morfoloxia para a
sta idonea colocacion nun espazo bidimensional, con vistas ao seu posterior pintado
e a aplicacion de mapas.

CA1.2. Xerdronse 0s mapas UV de cada elemento do model o segundo as slias carac-
teristicas, usando os mapas planos, cilindricos, esféricos, autométicos ou baseados
en camara gue se adapten mellor a stia morfoloxia.

CA1.3. Optimizéronse os modelos para o pintado en 2D de cada superficie, modifi-
cando os puntos nos mapas UV mediante a ferramenta necesaria.

CA1.4. Solucionaronse os problemas que sufrird a xeometria cando se apliquen as
expresions, as flexiéns ou as dobras e as redobras, modificando o0s puntos nos mapas
UV coa ferramenta precisa.

CAL1.5. Optimizouse a aplicacion de texturas de cada modelo, xerando as versions
de UV ("UV sets') necesarias.

RA2. Define e aplica os materiais virtuais sobre os model os, analizando todos os para-
metros que afecten o comportamento das superficies e interpretando os estudos de cor.

CA2.1. Andizaronse as caracteristicas de cada elemento do modelo, xerando 0os ma-
terials virtuais necesarios.

CA2.2. Elixiuse o materia axeitado segundo a textura que cumpra reproducir, apli-
candoo a cada elemento do modelo.

CA2.3. Analizéronse os referentes necesarios (reais ou non) para o axuste dos paré
metros de especularidade, refraccion e reflexion de cada material.

CA2.4. Analizéronse os referentes necesarios (reais ou non) para o axuste dos paré-
metros de transparencia, ambiente, translucencia e autoiluminacion de cada material.

CA2.5. Andizéronse os referentes necesarios (reais ou hon) para o axuste das inten-
sidades de relevo volumétrico (desprazamento) ou visual (gump) de cada material.

RA3. Xera pelo virtual, xeometria pintada ("paint effects"), texturas procedurais 2D e
3D e bitmaps, animandoos (de ser 0 caso) e analizando as slas posibilidades de axuste
aos estudos de cor e a dimension do proxecto.

CA3.1. Xerouse pelo virtual sobre cada superficie que o requira, interpretando a in-
formacion contida nos estudos de cor.
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— CA3.2. Pintaronse os mapas necesarios paralle dar forma, cor, grosor e lonxitude ao

pelo, animandoos (de ser o caso) e axustandose aos bosguexos de cor e és follas de
modelo.

— CA3.3. Conseguiuse a aparencia desexada, creando as texturas procedurais 2D en
distintos materiais e modificando as slias parametros co software 3D pertinente.

— CA3.4. Conseguiuse a aparencia desexada, xerando as texturas procedurais 3D, fi-
xéndoa (de ser o caso) & xeometria en distintos materiais e modificando os seus pa-
rametros co software 3D axeitado.

— CA3.5. Pintéronse os bitmaps empregando software 3D directamente sobre a xeo-
metria, ou en 2D tomando os mapas UV como punto de referencia e adaptandose ao
establecido nos estudos de cor e aresolucion final.

— CA3.6. Xeraronse por conversion de procedurais os bitmaps necesarios para a siia
aplicacion como textura 2D.

— CA3.7. Xerouse xeometria pintada ("paint effects") sobre os modelos e axustaronse
0S Seus parametros, interpretando os estudos de cor.

— CA3.8. Desefiouse un sistema de arquivamento dos modelos texturizados, materiais,
procedurais 2D e 3D e bitmaps nas localizacions pertinentes e cos nomes axeitados,
paraalocalizacion inmediata por calquera persoa usuaria.

Contidos basicos

BC1. Xeracién dos mapas UV dos modelos

Parametrizacion bidimensional de obxectos tridimensionais.
Caracteristicas morfol 0xicas dos obxectos. Tipos de proxeccions.
Mapas UV.

Fragmentacion dos model os.

Deformaci dn dos obxectos tridimensionais en movemento.

Fabricacion dos mapas UV:

— Ferramentas de traballo.

— Eleccién do tipo de mapa.

— Recolocacion de puntos UV.

— Suavizacion de comprobacion da xeometria. Exportacion de UV.
— UV sets.

BC2. Definicion e aplicacion dos materiais virtuais sobre os modelos

Rénder e "render view".

Andlise das caracteristicas superficiais dos obxectos reais. especularidade, ambienta-
cion, transparencia, reflexion, refraccion, translucencia, autoiluminacion e relevo.

Aplicacion dos materiais sobre os model os:

— Software 2D e 3D de xeracion e aplicacion de materiais.

— Resoluciéns de traballo e a stia adaptacion ao formato de finalizacion.
— Caracterigticas das texturas: transparencia, volume, brillo e cor.

Animacion das texturas.
Nomenclatura e arquivamento de materiais, mapas e model 0s texturizados.
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BC3. Xeracion de pelo virtual, xeometria pintada (paint effects), texturas procedurais 2D
e 3D, e bitmaps

Caracteristicas do pelo: forma, grosor, lonxitude, cor e comportamento segundo os am-
bientes.

Xeracion de pelo virtual: software para axeracion de pelo.

Xeracion de texturas procedurais 2D e 3D:

— Utilizacion das ferramentas de xeracion e aplicacion de texturas.
— Texturas procedurais 2D.

— Texturas procedurais 3D.

Pintado dos model os:

Bitmaps.

Pintado en 3D directo sobre a xeometria.
Pintado en 2D sobre areferencia dos mapas UV.
Xeracion de mapas 2D &s resolucions necesarias.
Conversién de procedurais a bitmaps.

Xeracion de xeometria pintada:
— Necesidade da xeometria pintada: optimizacion do volume gréfico.
— Software de xeometria pintada.

Unidade formativa 2: cor e iluminacion

Caodigo: MP1088 _22.
Duracion: 100 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RAL1. Aplica cor fisicamente ou por computador para "stop motion", adaptandose a car-
ta de cor e aos desefios orixinais.

— CAL.1. Decidiuse o modo de fragmentacion dos debuxos para a éptima aplicacion
da cor, procurando a eficacia e o resultado artistico desexado.

— CALl.2. Seleccionaronse os materiais de tintura para o coloreado segundo 0s requisi-
tos da captura de imaxe e os efectos predesefiados.

— CAL1.3. Aplicaronse as cores fisicamente ou por computador coas técnicas axeitadas
para cada caso.

— CALl.4. Aplicaronse as cores sobre elementos tridimensionais para "stop motion" se-
gundo os desefios orixinais, tendo en conta os parametros de iluminacion e posta en
escena.

— CAL5. Aplicaronse as cores sobre fondos, trompe I'eeil e panos de fondo auxiliares
segundo os desefios orixinais, tendo en conta os parametros da camara de captura e
de iluminacion.

RA2. Define e desagrega as luces necesarias para cada escenario, analizando os estudos

de cor.

— CA2.1. Preparouse 0 material de traballo, substituindo as referencias dos modelos
preparados para animacion polas dos model os texturizados e finalizados.

— CA2.2. Elaborouse unha desagregacion das luces necesarias para cada escenario,
apoiandose nos estudos de cor previamente realizados.
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CA2.3. Definiuse a orientacion, a altura e a amplitude dos feixes de cada fonte de
luz segundo os estudos de cor, debuxando un esbozo cos planos de planta e alzado
de cada escenario.

CA2.4. Decidironse os tipos de luz (direccional, ambiental, focal, puntual, de area,
de volume, etc.) que se vaian empregar en cada caso, segundo o tipo de feixe debu-
xado nos planos.

CA2.5. Determinaronse as propiedades das sombras xeradas por cada luz, atendendo
aos estudos de cor.

RA3. Aplica, modifica e animaas luces virtuais e 0s seus pardmetros en cada escenario,
valorando a eleccion das ferramentas de software adecuadas.

CA3.1. Conseguironse os efectos de claroscuro dos estudos de cor, aplicando ailu-
minacion predeterminada.

CA3.2. Adecuéaronse os tamafios dos mapas de sombras as dimensiéns dos escena
rios e aresolucion final do rénder que cumpra realizar, segundo os parametros de fi-
nalizacién do proxecto.

CA3.3. Conseguiuse a tonaidade marcada nos estudos de cor, modificando os pa-
rametros de cor de luces e sombras.

CA3.4. Conseguiuse o efecto predeterminado nos estudos de cor, axustando as in-
tensidades de cada unha das luces, os didmetros dos seus feixes e 0s seus angulos de
penumbra.

CA3.5. Determinouse que luz ou luces afectan a que elementos de cada escenario, e
xeraronse luces especificas para determinados obxectos como, por exemplo, a xeo-
metria pintada.

CA3.6. Conseguiuse 0 efecto predeterminado nos estudos de cor, modificando os
pardmetros de dureza, transparencia, profundidade e oclusién de luces e sombras.

CA3.7. Animaronse as luces do escenario susceptibles diso, modificando os parame-
tros necesarios e axustando os fotogramas clave, co fin de conseguir o efecto dese-
xado.

RAA4. llumina cada plano animado, realzando os personaxes definidos e anaizando a
intencionalidade dramética

CAA4.1. Extraéronse as caracteristicas fundamentais dos estilos e dos xéneros empre-
gados nailuminacion de audiovisuais, e analizouse cada un deles.

CA4.2. Comprobouse 0 efecto causado pola iluminacion do escenario, renderizando
e vendo os fotogramas gue se consideren necesarios de cada plano xa animado.

CAA4.3. Conseguiuse un mellor aproveitamento da iluminacién logo do movemento
de camaras e personaxes, recolocando as luces do escenario.

CA4.4. Realzaronse 0s personaxes e a stla adecuacion dramética, creando as luces
novas necesarias especificas para cada plano.

CA4.5. Axustouse o comportamento da iluminacion do pelo e a xeometria pintada,
creando luces especificas para eles e definindo os seus mapas de sombras caracteris-
ticos.

CA4.6. Animaronse as luces, utilizando fotogramas clave na slia posicién de inicio e
final, aintensidade, a cor ou 0s parametros necesarios, adaptandose as exixencias do
guion.

Paxina 47 de 93



1522

1.5.3

Contidos basicos

BC1. Aplicacion de cor fisicamente ou por computador para "stop motion"

= Aplicacion de cor sobre superficies fisicas:
— Mestura aditivada cor.
— Pigmentos e materiais.
— Ferramentas de aplicacion: fragmentacion dos debuxos e estrutura por capas, e apli-
cacion de cor sobre superficies planas e acetatos.

= Aplicacion de cor por computador: software de aplicacion.

BC2. Definicion e desagregacion das luces necesarias para cada escenario

= Elaboracion do esbozo de proxeccion dos feixes de luz:

— Pardmetros e propiedades da luz: reflexion, refraccion e difraccion, temperatura de
cor, intensidade, fluxo, luminancia e iluminancia.

— Caracterigticas da utilizacion das fontes de luz segundo a stia situacion: directas, re-
botadas, recheos e contraluces.

— Angulos sdlidos e lei do cadrado da distancia.
— Difusién, sombras e penumbras.

= Desagregacion de luces de escenario:
— Luminarias e fontes de luz reais e a stiatraducion aluz virtual.
— Visualizacion de luces segundo os estudos de cor.

BC3. Aplicacion, modificacién e animacion das luces virtuais

= Aplicacion virtual de luces de escenario:
— Software de iluminacién 3D.
— Definicion das sombras segundo os estudos de cor: dureza, cor e degradaci on.
— Nomenclatura e arquivamento de luces de escenario e escenarios preiluminados.

= Mapas de sombras: cuantificacion.

= Axuste dos parametros: intensidade e dureza, cor, oclusion, transparencia e profundida-
de.

=  Animacion de luces.

BC4. lluminacion de planos animados

= Realce dos personaxes e a stla adecuacion dramatica coa luz.

= Estilos e xéneros nailuminacién audiovisual.

= Emparentamento de luces a obxectos.

= Nomenclatura e arquivamento de luces de plano e planos iluminados.

Orientacions pedagoxicas
Este modulo d& resposta a unha serie de funcions que conforman o perfil profesiona do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediguen as actividades de ensino e aprendizaxe
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a adquisicion das competencias desas funcions en coordinacion cos modulos de "desefio,
debuxo e modelaxe para animacion”, "proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D",
"animacion de elementos 2D e 3D" e "redlizacion de proxectos multimedia interactivos'
deste ciclo, asi como con outros modulos doutros ciclos da familia profesiona que desen-
volven as funciéns de producion de audiovisuais, realizacion de cine e video, posprodu-
cion de video e posproducion de audio.

Este modulo desenvolve as funciéns de realizacion de proxectos de animacion 2D, 3D
e de audiovisuais multimedia interactivos, referidas ao proceso de producions audiovisuais
€, en concreto, ao subproceso de producién de proxectos audiovisuais multimedia.

A formacién do médulo contrible a acanzar os obxectivos xerais ¢) e d) do ciclo for-
mativo e as competencias ¢) e d).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballe coas técnicas de peliculas de animacion 2D e 3D, ani-
macions para publicidade e videoxogos, animaciéns para a incrustacion en efectos espe-
ciais de peliculas de imaxe real e retoque de peliculas, que estan vinculadas fundamental -
mente as actividades de ensino e aprendizaxe de:

— Texturizacion de modelos 3D.

— Pintado deimaxes 2D e 3D.

— lluminacion de personaxes e escenarios en animacion.
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1.6

1.6.1

Modulo profesional: proxectos de xogos e contor-
nos interactivos

= Equivaenciaen créditos ECTS. 7.
= Cbdigo: MP1089.
Duracion: 87 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Determina os obxectivos, o estilo grafico e narrativo, as especificacions e os re-
quisitos do sistema para un proxecto de videoxogo ou contorno interactivo, e elabora a
stla documentacion.

CA1.1. Determinaronse os requisitos funcionais do sistema de informacion desde a
perspectiva da persoa usuaria e as caracteristicas do produto audiovisual multimedia
interactivo (catdogo de produtos, ensino asistido por computador, videoxogos, apli-
cacions para dispositivos mobiles e realidade virtual, etc.).

CA1.2. Determinaronse o0s obxectivos comunicativos, funcionais e formais do pro-
Xecto que se vaia desenvolver, valorando a necesidade dun tratamento lineal, inte-
ractivo ou mixto.

CA1.3. Realizouse 0 proceso de captura de requisitos (documentos de vision e guia).

CA1.4. Seleccionouse a plataforma ou as plataformas de distribucién final do pro-
xecto en funcidn do orzamento disporiible e dos obxectivos previstos, atendendo aos
reguisitos de accesibilidade, compatibilidade e operacions entre plataformas.

CA1.5. Desefiouse unha metodol oxia de traballo en funcién do orzamento, as limita-
cions do equipo e adimension do proxecto.

CA1.6. Definironse as fases, entradas e saidas do desefio e desenvolvemento do pro-
xecto segundo as caracteristicas do produto.

CAL1.7. Definironse as secuencias dinamicas de accién e de relacion (diagramas de
secuencias e colaboracion ou interaccion) e o comportamento dinamico de obxectos
ou clases (diagramas de estados), segundo o tratamento do produto que se vaia de-
senvolver.

CA1.8. Determinaronse 0s acontecementos causais despregados no tempo e as inte-
raccions dos axentes intencionais.

CA1.9. Determinaronse os requisitos ergonémicos aplicables ao desefio do didogo,
os procedementos de avaliacion, e probas e medicion da usabilidade e accesibilida
de, a partir do contexto de uso, as recomendaciéns e as condicions de desefio univer-
sal.

CA1.10. Redlizouse o0 modelo de informacion relativo a conexions, interfaces, des-
cricions, actividades e requisitos, a partir da andlise das necesidades de informacion.

RA2. Determina as arquitecturas tecnolxicas de producion ou desenvolvemento dos
proxectos de videoxogos ou contornos interactivos, relacionando as especificacions
técnicas cos requisitos de operacion e seguridade.

CA2.1. Segmentaronse os diagramas dos modelos iniciais en seccions ou capas para
amosar a loxica da aplicacion, o desefio da interface de usuario/a e as clases impli-
cadas no amacenamento de datos.
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— CA2.2. Documentéronse os detalles da implementacién do sistema (diagramas de
clase e comporientes) e da distribucion xeral do hardware necesario (diagramas de
implementacion).

— CA2.3. Documentouse a arquitectura tecnol Oxica de producion ou desenvolvemento,
tendo en conta a anadlise das capacidades previstas, as especificacions de caracter
técnico, a dispofiibilidade das bases de datos, os permisos de acceso ainformacién e
0s sistemas de comunicacion entre 0 persoal técnico.

— CA2.4. Determinaronse 0s parametros e o0s procedementos de xestion de proxectos,
sistemas de posta a punto de equipamentos e ferramentas, conectividade e comuni-
cacions, e aseguramento da calidade e seguridade da informacion do contorno de
producion.

RAS. Planifica e realiza 0 seguimento de proxectos de videoxogos ou contornos inte-
ractivos, valorando procedementos de optimizacion de recursos, tempo e orzamentos.

— CA3.1. Propuxéronse alternativas aos procesos e aos procedementos descritos nos
plans de traballo (seguimento, calidade e mantemento), para favorecer a eficaciae a
eficienciano traballo.

— CA3.2. Determinéronse os principais fitos do proxecto, establecendo a lista de tare-
fas, relacions, dependencias e duracions, e empregando ferramentas de planificacion
de proxectos.

— CA3.3. Determinaronse e asignaronse 0s recursos humanos, técnicos e materiais ne-
cesarios, reaxustando ou resolvendo os posibles conflitos de disporiibilidade ou so-
breasignacion.

— CA3.4. Efectuouse 0 seguimento do proxecto en todas as sUas fases, optimizando as
marxes de demora permisibles e identificando a ruta critica e as consecuencias das
demoras ou do incumprimento de prazos.

— CA3.5. Elaborouse o plan de accién para o desenvolvemento e a implantaciéon do
modelo e a arquitectura de informacion seleccionada, atendendo as limitacions e as
consideraciéns rel ativas aos recursos dispofiibles, prazos e custos.

— CA3.6. Determinaronse 0s permisos de acceso & informacion e os sistemas de co-
municacion entre os equipos de traballo, segundo o grao de participacion do persoa
técnico do proxecto e 0s estandares da documentacion, co fin de facilitar a organiza-
cion e a coordinacion dos recursos durante cada fase.

RAA4. Define un sistema de calidade e avaliacion do proxecto de videoxogo ou contorno
interactivo, elaborando a documentacion necesaria segundo a normativa internacional .

— CAA4.1. Establecéronse as probas de avaliacion de contidos, interaccions e secuen-
cias, e da consistencia e o0 cumprimento das especificaciéns, e os estdndares de do-
cumentacion da calidade.

— CAA4.2. Definironse os indicadores de calidade pararealizar a avaliacion do proxecto
audiovisual multimediainteractivo.

— CAA4.3. Desefiouse 0 contido das baterias de probas para a futura avaliacion do pro-
totipo e daversion beta.

— CAA4.4. Desefiouse o contido das baterias de probas para a comprobacion de compa-
tibilidade e rendemento entre plataformas.

— CAA4.5. Desefiouse o contido das baterias de probas externas de avaliacién do proto-
tipo polo publico obxectivo.

— CAA4.6. Estableceuse 0 sistema de documentacion de soporte (manual de usuario/a,
manual en lifia, etc.).
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1.6.2

= RADB. Organiza como modulos de informacion as fontes necesarias para a reaizacion
dun videoxogo ou contorno interactivo, analizando as necesidades técnicas, narrativas e
estéticas.

CAbL.1. Determinaronse os médulos de informacion do proxecto (agrupacions de
fontes de textos, gréficos, sons, imaxes fixas e imaxes en movemento) segundo as
especificacions, para garantir a siia fluidez de procesamento, integridade informati-
va, tamafo, posicion e funcién no produto.

CAbL.2. Determinaronse os contidos, 0s aspectos e as caracteristicas de fontes, mo-
dulos de informacion, pantallas, niveis e digpositivas.

CAbL.3. Establecéronse as relacions entre os médulos de informacion e a slia Situa-
cion no produto final, en funcién das técnicas narrativas e estéticas.

CAb.4. Elaboraronse os bosquexos ou as maquetas de cada pantalla, nivel e diaposi-
tiva do videoxogo ou contorno interactivo, en funcion das técnicas narrativas e esté-
ticas.

CAbL.5. Respectouse a lexidacion relativa aos dereitos de autoria e a propiedade in-
telectual, de acordo coas caracteristicas particulares do proxecto que se vaia desen-
volver.

CADbL.6. Estableceuse 0 sistema de organizacion e catalogacion de fontes conforme
0s requisitos de operacién e seguridade acordados.

CAbL.7. Determinaronse protocolos de realizacion de copias de seguridade con ob-
xecto de garantir aintegridade e a dispofiibilidade da informacion.

CAbL.8. Determinouse o sistema de control de versions para garantir aintegridade e a
dispofiibilidade da version adecuada dos produtos.

CADb.9. Estableceuse o sistema de actualizacion do repositorio desde copias de traba-
[lo, con prevision de posibles conflitos.

Contidos basicos

BC1.

Determinacion de obxectivos, estilos graficos, estilos narrativos, especificacions e

requisitos do proxecto de videoxogo ou contorno interactivo

= Produtos, estratexias e mercado de videoxogos:

Breve historia do videoxogo e 0s contornos interactivos.

Mercado do videoxogo.

Planificacion estratéxica: definicion de obxectivos, necesidades, audiencia ou publi-
co obxectivo, e aspectos conceptuais e funcionais.

Plataformas de destino ou despregamento (persoa usuaria final ou soporte do mode-
lo de informacion): requisitos de accesibilidade, compatibilidade e interoperabilida-
de.

= Modelizacién de sistemas:. ferramentas, técnicas e procedementos:

Diagramacién, niveis apropiados de detalle. Notacion estandar e seméntica esencial
paraa modelaxe de sistemas (UML).

Modelaxe de requisitos desde a perspectiva da persoa usuaria: actores e actrices,
descricion de escenarios e casos de uso.

Modelaxe das secuencias dinamicas de accion e relacions. diagramas de secuencias
(paso de mensaxes entre obxectos) e colaboracion (interaccions entre obxectos).

Modelaxe do comportamento dindmico de obxectos ou clases: diagramas de estados
(eventos, lifias de transicién e accions).
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= Narrativa e comunicacion interactiva:

Arquitectura dainformacion, desefio dainteraccidn e a navegacion.
Narrativalineal e interactiva.

Programacion de acontecementos en desenvolvementos espazo-temporais.
Andlise de situacions: lugares, movementos e acontecementos posibles
Series de acontecementos causais e interaccions de axentes intencionais.
Interactividade funcional e intencional.

Graos de simetria ou asimetria nos procesos de comunicacion interactiva (novos
dispositivos de entrada e saida, avances en intelixencia, vision artificial, recofiece-
mento de voz, etc.).

= |nterface de usuario/a

Sistemas operativos e interfaces de usuario.
Signos visuais e interactivos.

Consistencia da interface grafica de usuario: pistas inequivocas e indicacions intuiti-
vas do funcionamento, modelo conceptual, retroalimentacion e correlacion espacial
entre os mandos (controis) e os seus efectos.

Aspecto e tacto da interface de usuario/a. Acomodacion de aspectos gréficos e/ou
formais & funcion.

= Requisitos ergondmicos, e de usabilidade e accesibilidade: desefio do didogo entre as
persoas usuarias e 0s sistemas de informacion.

BC2.

Desefio universal: orientacions, recomendaciéns e normativas aplicables.

Técnicas e parametros involucrados para a especificacion dos requisitos ergondmi-
cos e a medicion da usabilidade e a accesibilidade: contexto de uso, procedementos
de avaliacion, criterios de medida e validacion.

Presentacion e representacion visual dainformacion.

Guias para as persoas usuarias, autodescricions, pantallas de axuda, documentacion
de soporte e sistemas de xestion de erros.

Tipos de didlogos.
Normativas de calidade e accesibilidade.

Determinacion das arquitecturas tecnoléxicas de desenvolvemento dos proxectos

de videoxogos e contornos interactivos

= Representaciéns da capacidade e funcionamento do sistema:

Modelaxe dos detalles concretos da implementacion do sistema: diagramas de clase
e comporientes.

Modelaxe da distribucion xeral do hardware necesario: diagramas de implementa-
cion.
Esquemas e model os de bases de datos: diagramas entidade-relacion.

= Arquitecturas, plataformas e contornos tecnoloxicos (hardware e software) de produ-
Cion ou desenvolvemento: requisitos técnicos e capacidades previstas.

= Operacion e seguridade do contorno de producién ou desenvol vemento.

BCS.

Planificacion e realizacién do seguimento de proxectos de videoxogos e contornos

interactivos

= Grupos de traballo, papei's, actividades, funcions e competencias.
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Planificacion, organizacion, execucion e control.

Fitos, tarefas e relacions de dependencia.

Estimacion da duracion das tarefas con andlises hipotéticas.
Aplicacion de diagramas de Gantt e PERT.

Algoritmo de célculo da ruta ou camifio critico (CPM).
Estimacion de custos e prazos.

Asignacién de recursos.

Plan de accion para 0 desenvolvemento e aimplantacion do modelo e a arquitectura de
informacion.

BC4. Definicion dun sistema de calidade e avaliacion do proxecto de videoxogos e
contornos interactivos

Avaliacion técnica, tecnol Oxica e competitiva dos procesos.

Establecemento e desefio de baterias de probas de avaliacion do produto final:

— Probas, avaliacion e validacion de escenarios e especificacions, contidos, interac-
cions e secuencias.

Avaliacion da calidade do prototipo.

Probas de avaliacion do rendemento e da compati bilidade.

— Probas de avaliacion da robusteza (efectos das interaccions).
Probas de avaliacion polo publico obxectivo e version beta.

BCS5. Organizacion e catalogacion de contidos, fontes e modulos de informacion

Valoracion da consistencia, a pertinencia e a calidade dos contidos e/ou das fontes:
— Unidade estilistica (estética e narrativa).

— Requisitos de adaptacion, edicion ou reelaboracion.

— Formatos axeitados de ficheiro.

Determinacién dos modulos de informacién do produto multimedia, proxecto de video-
X0go €/ou contorno interactivo.

Desefio de pantallas:

— Arquitectura e navegacion: tipos de pantallas.

— Cor.

— Informacion textual e/ou sonora.

— Estatus de elementos.

Clasificacion, reestruturacion e organizacion dainformacion:

— Organizacion dainformacion, clasificacion, catal ogacion e indexacion.
Ferramentas de administracion de medios dixitais (DAM).

— Diagramacion dos contidos organizados.

— Estruturas topol xicas e acceso ainformacion: redes e érbores.

— Estruturamodular e fluxo da experiencia da persoa usuaria.

Dereitos de autoria e propiedade intel ectual :
— Mecanismos de proteccion e lexislacion.
— Formalizacién de papeis ou atribuciéns nos créditos dos proxectos.
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1.6.3

— Licenzas de software e proteccion dos dereitos de autoria.

= Sistemas de amacenamento, copias de seguridade e control de versions.
— Sistemas de respaldo e recuperacion de datos.
— Tipos de backup: completo, incremental e diferencial.
— Sistemas de control de versions. diferenzas, estado e traza de produtos.
— Repositorios e copias de traballo: resolucion de conflitos.

Orientacions pedagoéxicas

Este modulo d& resposta a unha serie de funcions que conforman o perfil profesiona do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediquen as actividades de ensino e aprendizaxe
a adquisicion das competencias desas funcions en coordinacion cos modulos de "rediza-
cion de proxectos multimedia interactivos' e "desenvolvemento de contornos interactivos
multidispositivo", deste ciclo, asi como con outros modul os doutros ciclos da familia pro-
fesional que desenvolven as funcidns de organizacion e xestion da producién de audiovi-
suais.

Este médulo desenvolve as funcions correspondentes ao desefio, a planificacion, a co-
ordinacion e o seguimento da realizacion de proxectos audiovisuais multimedia interacti-
VOS, respecto ao proceso de producions audiovisuais e, en concreto, do subproceso de pro-
ducion de proxectos de cine, video e multimedia

A formacion do modulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais a), f), g) e 0) do ciclo
formativo, e as competencias a), f), g) e 0).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballen as técnicas de planificacion e desefio de produtos mul-
timedia interactivos de diferentes tipos, tales como catd ogos multimedia interactivos de
produtos, produtos multimedia de ensino e entretemento interactivos, e videoxogos e apli-
cacions multimedia audiovisuais para dispositivos mobiles, que estan vinculadas funda-
mentalmente &s actividades de ensino e aprendizaxe de:

— Determinacion de arquitecturas tecnol 6xicas e de médul os de informacion.

— Establecemento de baterias de probas de avaliacién de produtos de videoxogos €/ou
contornos interactivos.

— Elaboracion de plans de traballo de proxectos de videoxogos €/ou contornos interac-
tivos.

— Organizacion narrativa dos modul os de informacion do proxecto de videoxogos €/ou
contornos interactivos.
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1.7

1.7.1

1.711

Modulo profesional: realizacion de proxectos mul-
timedia interactivos

= Equivaenciaen créditos ECTS: 12.
= Cbdigo: MP1090.
= Duracion: 187 horas.

Unidade formativa 1: interface e moédulos de informacién

= Codigo: MP1090 12.
= Duracién: 110 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

= RAL. Constrie ainterface principal de navegacion e control, valorando as posibilidades
de aplicacién de criterios ergondmicos, de accesibilidade, usabilidade e desefio univer-
sal, que optimicen o funcionamento dos produtos.

CA1.1. Establecéronse os elementos da interface principal de navegacion e dotaron-
se de funcionalidade e control, seguindo as especificacions do proxecto e a normati-
va de desefio universal.

CA1.2. Estruturaronse as pantallas, as paxinas ou 0s niveis do produto multimedia
ou videoxogo, utilizando as ferramentas de autoria e axustdndose &s especificacions
do proxecto.

CA1.3. Estableceuse e comprobouse 0 manexo dos eventos e a actualizacion dos es-
tados dos elementos da interface.

CA1.4. Definiuse a orde dos cambios de foco dos elementos da interface, facilitando
ainteraccion atraveés de distintos dispositivos de entrada.

CAL15. Evidencidronse as zonas activas da interface, asegurando o seu recofiece-
mento pola persoa usuaria e atendendo aos criterios ergondmicos, de accesibilidade
e de usabilidade.

CA1.6. Establecéronse os controis de reproducion, de seren necesarios, identifican-
do o nivel de interaccion requirido nas especificacions do proxecto.

= RAZ2. Xera e adapta modulos de informacion multimedia, integrando fontes de imaxe
fixa (ilustracion e fotografia), imaxe en movemento (video e animacion), son e texto,
relacionando a modalidade narrativa dos proxectos multimedia co axuste das caracteris-
ticas técnicas e formais das fontes e dos médul os de informacion.

CA2.1. Xeraronse modulos de informacion axustando a stla modalidade narrativa
(lineal einteractiva), as dimensions e a duracion, atendendo aos requisitos técnicos e
formais do proxecto.

CA2.2. Redlizouse a compresion e conversion de fontes para optimizar o seu rende-
mento, atendendo &s especificaci éns técnicas do proxecto.

CA2.3. Integraronse en médulos de informacion as fontes de textos e de gréficos,
ilustracions e fotografias, axustando as stias caracteristicas técnicas e formais.

CA2.4. Redlizaronse os modulos de audio (locuciéns, muisica e efectos sonoros), vi-
deo e clips de animaciéns, segundo o estilo definido no proxecto e axustando as ca-
racteristicas técnicas das fontes aos requisitos.
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CA2.5. Editaronse os modulos de informacion (textos, imaxe, video e audio), apli-
cando criterios expresivos e estéticos compatibles cos requisitos do proxecto.

CA2.6. Redlizaronse as secuencias de audio e video streaming, en directo e/ou baixo
demanda, segundo os parametros técnicos do proxecto e o seu soporte.

CAZ2.7. Elaborouse a documentacién, informes e rexistros dos cambios e operacions
realizados sobre as fontes e os médul os de informacion.

CA2.8. Verificouse a consistencia, a pertinencia e a calidade técnica das fontes e dos
modul os de informacion, empregando listas de control, consonte as especificacions
do proxecto.

RA3. Cataloga as fontes e os modul os de informacién multimedia, analizando protoco-
los normalizados de arquivo e intercambio de fontes, e aplicando ferramentas de admi-
nistracion de medios dixitais.

CA3.1. Catalogaronse e arquivaronse as fontes e os modulos de informacion, para o
gue se decidiu o formato méais axeitado segundo a arquitectura tecnol 0xica, 0 sopor-
te de difusion e o destino de publicacidn do proxecto multimediainteractivo.

CA3.2. Redlizaronse copias de seguridade dos médulos de informacion e das fontes,
garantindo a stia integridade e a dispofiibilidade.

CA3.3. Credronse puntos de retorno para facilitar as eventuais modificacions sobre
0S requisitos iniciais e as posibles reestruturacions do proxecto, utilizando as ferra-
mentas de control de versions.

CA3.4. Situaronse as fontes e os modulos de informacion consonte os criterios de
organizacion e catal ogaci dn establecidos no proxecto.
CA3.5. Redlizouse o procesamento por lotes de fontes multimedia mediante ferra-
mentas de administracion de medios dixitais (DAM).

CA3.6. Etiquetéronse e documentaronse as fontes multimedia empregando metada-
tos, segundo o procedemento establecido no proxecto.

1.7.1.2 Contidos basicos

BC1. Construcion da interface principal de navegacién e control

Estrutura de produtos multimedia interactivos:

Interpretacién de especificacions e documentacion do proxecto.
Desefio en capas: interfaces, |0xica de negocio e datos.
Separacion da estrutura, o contido e a presentacion.

Interface de usuario/a de produtos multimedia interactivos:

Aplicacion de criterios ergondmicos, de accesibilidade, de usabilidade e de desefio
universal.

Aspecto, funcionalidade e control dos elementos dainterface.
Adecuacion dainterface a persoa usuaria e internacionalizacion (i18n).
Adecuacion dainterface a distintos medios e dispositivos.

Vantaxes e inconvenientes dos elementos vectoriais e bitmap.
Elementos dainterface: niveis de interaccion requiridos.

Xerarquias de comporientes e xeracion de controis basicos. elementos de navega-
cion, elementos botdn, botons radio, confirmacion, etc. Menus, barras de despraza-
mento, paneis, etc. Controis de reproducion.

Manexo de eventos e actualizacidn dos estados dos diversos el ementos da interface.
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BC2.

Informacion de operacion e realimentacion (feedback): sons, efectos, cambios de
cursor, barras de progreso, €tc.

Percepcion da profundidade e sombreamento (umbroindicadores).

Experiencia da persoa usuaria: eventos simultaneos en pantallas tactiles, animacions,
transicions e efectos elaborados.

Avaliacion e validacion dainterface de usuario/a.

Xeracion e adaptacion de médulos de informacion multimedia

= Creacion, adaptacion, edicion ou reelaboracion de fontes:

Interpretacion dos requisitos de creacion, adaptacion, edicion ou reelaboracion das
fontes.

Tipos de fontes: textos, graficos, imaxes fixas (ilustracion e fotografia) e en move-
mento (video e animacion), e son (locucions, efectos e musica).

Requisitos de accesibilidade e internacionalizacion (i18n).

Técnicas e equipamento de captura e dixitalizacion de fontes. sinal analoxico e dixi-
tal, conversion, captura, tratamento e transmision do sinal, dixitalizacion de son (lo-
cucions, efectos e musica), parametros de dixitalizacion, calidade e tamario de fi-

cheiro, frecuencia de mostraxe, resolucion (profundidade en bits), nimero de canles
e duracion do son.

Técnicas e ferramentas de edicion, tratamento e retoque. Edicions basicas de fiche -
ros sonoros. modificacién da onda, fundidos, atenuacion progresiva e inversion de
onda. Creacion de espazos sonoros e son envolvente. Son de sintese, formato de
forma de onda e MIDI. Reaxuste de imaxes fixas (vectoriais e de mapa de hits). Re-
axuste da profundidade de cor (paletas adaptadas). V ectorizacion de imaxes de mapa
de bits. Reaxuste de imaxes en movemento (video e animacion).

Técnicas e ferramentas para o traballo con texto: recofiecemento optico de caracteres
(OCR). Lexibilidade, cantidade, tamafio e adecuacion & persoa usuaria. Requisitos
de accesibilidade e internacionalizacion (i18n). Formatos de texto para subtitulacién
electronica. Compatibilidade e intercambio de fontes entre plataformas. Codifica-
cién ASCII, ANSI, Unicode, UTF-8, etc. Axustes das caracteristicas do texto: follas
de estilo, kerning, espazamento entre lifias, alifiamento, maguetaxe, tipografia, etc.
Texto estético e texto dinamico.

Técnicas e ferramentas de optimizacion do rendemento. Formatos adecuados de fi-
cheiro. Ferramentas de conversion de formatos. Calidade e tamafio de ficheiro. For-
matos de compresiéon. Compresion con perda e sen perda de calidade. Codecs. Téc-
nicas especiais de optimizacion da visualizacion: trama de difusion dithering e sua-
vizacion antialiasing. Optimizacion de secuencias de audio e video streaming.
Avaliacion e validacion das fontes optimizadas.

= |ntegracion de fontes en modul os de informacion multimedia:

BCS.

Interpretacion da documentacion do proxecto acerca dos modulos de informacion
necesarios.

Establecemento da siia modalidade narrativa (lineal ou interactiva).
Axuste de fontes para a stia integracion en modul os de informacién.
Adecuacion ao estilo narrativo e gréfico definido no proxecto.
Avaliacion e validacion dos modul os de informacion.

Catalogacion das fontes e os madulos de informacién multimedia

= Técnicas e ferramentas de administracion de medios dixitais (DAM):
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— Interpretacién dos criterios de organizacion e catal ogaci on.
— Operacions de procura e filtraxe.
— Operacions de procesamento por lotes.
— Etiguetaxe e documentacion de fontes multimedia.
— Edicion de metadatos e informacion sobre dereitos de autoria.
— Operacions de arquivo e catalogacion.
— Organizacion de librarias de medios e recursos dixitais.
= Comunicacion entre aplicacions para a xestion de medios en formatos nativos.

= Sistemas de almacenamento e copias de seguridade:

— Interpretacién dos protocol os de operacion e seguridade.

— Emprego de sistemas de respaldo e recuperacién de datos.

— Readlizacion e verificacion de copias de seguridade.
Automatizacion de backups: completo, incremental e diferencial.
— Restauracion de copias de seguridade.

= Mantemento e control de versions de fontes e produtos:
— Interpretacion dos protocol os de mantemento e actualizacion.
— Mantemento de versions de fontes en ata calidade e en calidade optimizada.
— Emprego de sistemas de control de versions.
— Repositorios e copias de traballo.
— Modificacion concorrente de ficheiros.
— Comparacion de diferenzas, estado e traza de produtos.
— Actualizacion de cambios, deteccion e resolucion de conflitos.
— Informes de cambios, versions e revisions.
— Restauracion de versions.

= Organizacion das fontes e os produtos segundo a arquitectura tecnol éxica, o soporte de
difusion e o destino de publicacion.

1.7.2 Unidade formativa 2: interactividade e secuenciacion multimedia

= Cbdigo: MP1090 22.
= Duracion: 77 horas.

1.7.2.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

= RAL Xera os elementos interactivos dun proxecto multimedia, integrando fontes de
animacion, imaxe, son e texto, con andlise dos métodos de introducion do cédigo para o
correcto funcionamento dos produtos, empregando ferramentas de autoria.

— CAL.1. Xeréronse os estados dos elementos interactivos, introducindo animacions,
textos, imaxes e/ou sons, seguindo as especificacions do desefio.

— CALl.2. Engadiuse o codigo ou os comportamentos preestablecidos adecuados para
dotar de interactividade os elementos interactivos, respectando as especificacions do
proxecto.

— CAL.3. Elaboraronse formularios, campos de entrada de datos, listas despregables e
selectores cos seus correspondentes botdns de validacion, xerando o codigo necesa
rio para o seu funcionamento.

— CALl.4. Xeraronse graficos dinamicos que permitan ainteraccion da persoa usuaria.
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CA1.5. Comprobouse e previsualizouse o correcto funcionamento da interactividade
en cada pantalla ou nivel, e corrixironse os posibles erros de sintaxe e tempo de exe-
cucion, empregando as ferramentas de depuracién de codigo.

CA1.6. Arquivaronse os elementos interactivos, realizando as copias de seguridade
segundo as especificacions técnicas do proxecto.

RA2. Xera e sincroniza a secuencia de modulos de informacion en cada pantalla, paxi-
na, nivel e diapositiva do proxecto multimedia, valorando as modalidades narrativas e
0s ritmos especificados no guion.

CA2.1. Xeraronse animacions coas fontes utilizadas no proxecto axustandose as in-
dicacions do guion e operando destramente coa ferramenta de autoria.

CA2.2. Axustaronse as fontes e os modulos de informacion aos parametros tempo-
rais, interpretando o ritmo do discurso narrativo especificado no guion.

CA2.3. Estableceuse a secuencia dos modulos de informacion e sincronizéronse es-
tes cos eventos temporais ou os independentes da accion da persoa usuaria.

CA2.4. Sincronizouse 0 audio cos eventos temporais e cos eventos de pantalla, axus-
tandoos a intencionalidade narrativa do guion.

CA25. Credaronse as transicions entre pantallas, niveis, paxinas ou diapositivas,
identificando o seu valor expresivo.

CA2.6. Engadiuse 0 codigo necesario para garantir a correcta sincronizacion e se-
cuencia de fontes e modul os de informacion

1.7.2.2 Contidos basicos

BC1. Xeracion dos elementos interactivos dun proxecto multimedia

Xeracion dos estados dos € ementos interactivos;

Interpretacion dos requisitos funcionais do sistema.

Interpretacion dos diagramas de secuencias dindmicas de accion, relacions e estados
definidos no proxecto.

Algoritmos e pseudocodigo.
Introducién do cédigo ou os comportamentos preestablecidos.
Depuracion e documentaci én do codigo fonte.

Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas despregables e selecto-
res.

Interpretacién dos requisitos do didlogo por menus, por comandos, por acceso direc-
to e por formalizacion de formularios.

Creacion de formularios con |6xica condiciona e envio de datos.
Adicion dos campos de entrada de datos.

Introducion daloxica condicional para o botén "enviar".
Adicion de mensaxes de erro e confirmacion.

Carga de datos externos en campos de texto dinamicos.
Introducion do cédigo ou os comportamentos preestablecidos.
Depuracién e documentacién do cddigo fonte.

Xeracion de graficos dindmicos interactivos:

Interpretacién dos diagramas de secuencias dinamicas.

Modos de mestura, efectos e animacions en tempo de execucion.

Tipo, cantidade e calidade dos efectos dindmicos e rendemento.
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1.7.3

— Avaliacion das interaccions de cada pantalla, paxinaou nivel.

BC2. Xeracion e sincronizacion das secuencias de modulos de informacion

= Xeracion de animacions coas ferramentas de autoria:

— Interpretacion dos diagramas de secuencias dinamicas de accion, relacions e estados
definidos no proxecto.

— Xeracioén das secuencias con ferramentas de autoria.
— Lifias de tempo. Fotogramas clave. Guias de movemento. Bucles. Interpolacions.
Combinacion de animacions.
= Manexo de eventos e actualizacion dos estados:
— Eventos temporais e independentes da accion da persoa usuaria.
— Axuste de pardmetros temporais de fontes e modul os de informacion.
— Introducién do cédigo ou os comportamentos preestablecidos.

= Variacion das secuencias, ritmo ou vel ocidade:
— Velocidade de reproducion: curvas de acel eracion ou desacel eracion.
— Transicions entre pantallas, nivels, paxinas ou diapositivas.
— Secuencia e sincronizacion de modul os de informacion.

Introducion do cédigo ou os comportamentos preestablecidos.

Avaliacion das secuencias de cada pantalla, paxinaou nivel.

Orientacions pedagoxicas

Este modulo da resposta a unha serie de funciéns que conforman o perfil profesional do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediquen as actividades de ensino e aprendizaxe
a adquisicion das competencias desas funcidns en coordinacion cos modul os de "proxectos
de xogos e contornos interactivos”, "desenvolvemento de contornos interactivos multidis-
positivo" e "realizacién da montaxe e posproducién de audiovisuais' deste ciclo, asi como
con outros moédulos doutros ciclos da familia profesional que desenvolven as funcions de
producion de audiovisuais, realizacion de audiovisuais e posproducién de son en audiovi-
suais.

Este modulo desenvolve as funciéns de realizacion de proxectos audiovisuais multime-
diainteractivos referidas ao proceso de producions audiovisuais e, en concreto, ao subpro-
ceso de producion de proxectos audiovisuais multimedia.

A formacion do modulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais g), h), e 0) do ciclo
formativo, e as competencias g), h), i) e 0).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo é conveniente que se traballe coas técnicas de realizacion de proxectos multimedia
interactivos de diferentes tipos, tales como catd ogos multimedia interactivos de produtos,
produtos multimedia de ensino e entretemento interactivos, videoxogos e aplicacions mul-
timedia audiovisuais para dispositivos mébiles, que estédn vinculadas fundamental mente as
actividades de ensino e aprendizaxe de:

— Elaboracion das interfaces de navegacion de produtos multimedia interactivos.

— Elaboracion e sincronizacion das secuencias de médul os de informacion de produtos
multimediainteractivos.

— Readlizacion dainteractividade e transicions de produtos audiovisuais multimedia.
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1.8

1.8.1

Modulo profesional: desenvolvemento de contor-
nos interactivos multidispositivo

= Equivalenciaen créditos ECTS: 11.
= Cbdigo: MP1091.
Duracioén: 123 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Xera as aplicacions de proxectos multimedia interactivos ata a sila compilacion
final, relacionando as consecuencias das decisiéns tomadas nesta fase coa posibilidade
de ulteriores desenvol vementos e actualizacions dos proxectos.

CA1.1. Redlizouse a andlise das especificacions do proxecto para a stia estruturacion
en obxectos, eventos e funcionalidades.

CA1.2. Editouse o codigo fonte correspondente & |6xica da aplicaciéon para dar res-
posta aos eventos e as funcionalidades descritas nas especificacions do proxecto.
CA1.3. Redlizéronse as tarefas de depuracion e deteccion de erros sobre codigos
fonte propios ou reutilizados, ata a consecucion do funcionamento predeterminado.
CA1.4. Redlizouse a compilacién de aplicacions, personalizando as opciéns para a
Sta adecuacion as especificacions do proxecto.

CA1.5. Documentouse o0 codigo fonte, posibilitando as adaptacions e os desenvol-
vementos posteriores.

RA2. Implementa proxectos multimedia multidispositivo, tendo en conta as especifica-
cions técnicas de cada tipo de dispositivo co que se vaia acceder ao proxecto multime-
dia

CA2.1. Adecuaronse os desefios dos € ementos multimedia as especificacions técni-
cas de amacenamento, conectividade, interactividade e visualizacién propias de ca-
da tipo de dispositivo (computadores persoais, dispositivos mobiles e superficies
tactiles, etc.) das aplicacions multimedia especificas para cada tipo de dispositivo.
CA2.2. Realizouse un desefio en capas das aplicacions interactivas para a slia ade-
cuacion aos dispositivos, procurando a optimizacion dos desenvolvementos e a sta
reutilizacion.

CA2.3. Desenvolvéronse as aplicacions interactivas para contornos multidispositivo,
utilizando linguaxes orientadas a obxectos e procurando a stia opti mizacion.

CA2.4. Desenvolvéronse aplicacions interactivas que incorporan as funciéns e ca-
racteristicas de hardware propias dos dispositivos.

CA2.5. Verificaronse e validaronse os desenvolvementos nos contornos multidispo-
sitivos.

CA2.6. Puxéronse en préctica solucions para a difusion de aplicacions multidisposi-
tivo, garantindo a correcta emisién dos contidos.

RAS. Desenvolve aplicacions interactivas de entretemento que permitan a interaccion
cos elementos 3D e a participacion de varias persoas usuarias finais simultaneamente.

CA3.1. Xeraronse contornos interactivos nos que se integran elementos 3D, dotan-
doos de interactividade.
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CA3.2. Desenvolvéronse aplicacions interactivas de entretemento aplicadas ao sec-
tor educativo (solucions de teleaprendizaxe, "serious games’, TV interactiva, etc.),
aumentando a participacién da persoa usuaria nos contornos de aprendizaxe.

CA3.3. Desenvolvéronse aplicaciéns interactivas de entretemento para espazos e
eventos multimedia destinadas & transmisién de contidos dependentes da interactivi-
dade da persoa usuaria.

CA3.4. Credronse contornos interactivos de videoxogos que permitan a interactivi-
dade entre os elementos 3D, respondendo a modelos naturais de comportamento fi-
sico, a partir de eventos desencadeados pola persoa usuaria.

CA3.5. Puxéronse en producion aplicacions interactivas de entretemento en diversos
contornos e dispositivos, verificando a stia funcionalidade e resolvendo as inciden-
cias gue puideran xurdir.

RA4. Implementa proxectos multimedia interactivos con comunicacion con dispositi-
vos fisicos externos que actlan como fontes de informacion.

CAA4.1. Vaoréronse e seleccionaronse os sistemas de comunicacion entre dispositi-
vos multimedia e sistemas de captacion de datos capaces de recibir informacion do
contorno.

CAA4.2. Redlizaronse aplicaciéns multimedia para a comunicacién entre os dispositi-
vos encargados de xestionar os contidos interactivos, respondendo a diversos even-
tos de entrada e saida.

CAA4.3. Desenvolveéronse aplicacions multimedia con funcionalidades de lectura de
datos desde dispositivos externos (sensores, premedores, videocamaras, €tc.), proce-
samento e conversion en eventos xestionables.

CA4.4. Realizaronse aplicacions multimedia capaces de actuar sobre dispositivos
externos (tales como controis de iluminacion, audio e video), a partir da interaccion
da persoa usuaria.

CA4.5. Desenvolveuse a comunicacion entre dispositivos moébiles e elementos de
acceso a informacion (cédigos QR e comunicacion bluetooth, redes wfi, etc.), con-
seguindo a ubicuidade dos contidos.

RAS5. Implementa un contorno de simulacién e proba para a revision e a verificacion
das aplicacions redlizadas cun enfoque cara a un desefio universal e unha orientacion
multiplataforma e multidispositivo, garantindo o correcto funcionamento baixo as con-
diciénsiniciais especificadas para o proxecto antes da posta en producion.

CAb.1. Desefiouse un contorno de simulacion capaz de reproducir as condicions re-
ais en que se pora en producién a aplicacion e o proxecto.

CAbL.2. PUixose en practica un contorno de simulacién multiplataforma e multidispo-
sitivo e de desefio universal, sobre 0 que se realizarén as verificacions do proxecto.

CAAS.3. Instalouse 0 proxecto en distintos contornos de software e hardware, e veri-
ficouse 0 seu correcto funcionamento sobre as especificacions fixadas no proxecto,
definindo os requisitos minimos de traballo finais.

CAbL.4. Redlizéronse as baterias de probas necesarias para a validacion do prototipo
sobre o publico obxectivo destinatario da aplicacion.

CAbL.5. Documentaronse e executaronse as accions asociadas as conclusions obtidas
da bateria de probas redlizadas para a verificacién da aplicacion.

CAbL.6. Documentouse a aplicacion mediante a creacién de manuais de instalacion,
uso e especificacions técnicas para a posta en marcha do proxecto multimedia e o
Seu correcto funcionamento.
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1.8.2

Contidos basicos

BC1. Xeracion de aplicacions para proxectos multimedia interactivos

Desenvolvemento de aplicaciéns multimedia

— ldoneidade e uso das linguaxes de programacion empregados no desenvolvemento
de aplicacions multimedia e videoxogos.

— Ferramentas de autoria e contornos integrados de desenvolvemento (IDE).
Programacion de aplicacions para multimedia.
— Utilizacion de programaci on estruturada ou procedemental .
— Utilizacion de programaci on orientada a eventos (eventos e mensaxes).
— Reutilizacion de codigo: librarias de funciéns, compofientes de software (médulos
autocontidos) e comportamentos.
M ecanismos, representaci on (tipos e estruturas) de datos e operadores.

Emprego de comporientes e creacion da interface de usuario/a:

— Interfaces de programacion de aplicacions (API).

— Comporientes para almacenamento e administracion de datos.
— Implementacion de interfaces independentes da plataforma.

— Vinculacion de datos a comporientes da interface.

— Personalizacion e reutilizacion de comporientes.

BC2. Implementacion de proxectos multimedia multidispositivo

Programacion orientada a obxectos (OOP):

Interfaces, clases, obxectos, métodos e propiedades.
Método principal (main). Implementacion de obxectos.
Cadigo (ou comportamento) e datos (ou propiedades).
— Envio de mensaxes a métodos.

Desenvolvemento de proxectos multimedia para plataformas multidispositivo:
— Desenvolvemento de aplicacions multidispositivo.

— Desefio de elementos multimedia segundo as caracteristicas dos computadores per-
soais, dispositivos mobiles, superficies tactiles e videoconsol as.

— Desefio en capas de aplicaciéns interactivas.

BC3. Desenvolvemento de aplicacions interactivas de entretemento

Sistemas interactivos de entretemento:

— Plataformas e arquitecturas para sistemas interactivos de entretemento (videoconso-
las, computadores persoais e dispositivos mobiles).

— Sistemas interactivos aplicados & formacion virtual .

Aplicaciéns interactivas de entretemento aplicadas a espazos e eventos culturais.
Produtos audiovisuais multimedia interactivos culturais. " Serious games'.
Television interactiva: tecnoloxias e niveis de interactividade.

Creacion de videoxogos:
— Creacion de videoxogos. motores.
— Programa principa de videoxogo (estados e bucle principal).
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1.8.3

— Xestién de datos dun videoxogo: obxectos e accions.
— Linguaxes de scriting (linguaxes e usos).
— Programacion gréfica 3D.

BC4. Implementacion de proxectos multimedia interactivos con comunicacion con
dispositivos fisicos externos
= Elementos de hardware para a interaccion:

— Sistemas de interaccion.

— Eventos e comunicacions bidireccionais con dispositivos externos. Sensores, preme-
dores, motores, etc.

— Dispositivos e superficies multitouch para proxectos interactivos.
— Xestién de sistemas de captacién de video. Videocamaras.
— Integracion de mundos virtuais e realidade. Proxectos de realidade aumentada.

= |ntercambio de informacion entre dispositivos:
— Acceso ainformacion desde dispositivos maobiles.
— Caodificacion de accesos directos. codigos de barras, codigos QR, €tc.
— Comunicacions sen fios entre dispositivos con tecnoloxia bluetooth e con redes wifi.

BC5. Implementacion de contornos de simulacion e proba

= Simulacion de contornos multidispositivo:
— Simuladores.
— Establecemento e xestion de puntos de control.
— Monitorizacién de recursos.

= Contornos de simulacién baseados en virtualizacion:
— Creacion einstalacién de maquinas virtuais: software.
— Backup e recuperacion de méquinas virtuais.
— Migracion de maguinas virtuais.

= Verificacion e validacion de instal acions multimedia interactivas:
— Categorias, verificacion e validacion.
— Procesos de verificacion e validacion. Ferramentas de control.
— Proteccion de seguridade do proxecto acabado.

= Contornos de simulacion de desefio universal.

Orientacions pedagoxicas

Este modulo da resposta a unha serie de funciéns que conforman o perfil profesional do ti-
tulo.

Debido & importancia de que se alcancen os resultados de aprendizaxe establecidos, pa-
raa stlaimparticion é conveniente que se dediquen as actividades de ensino e aprendizaxe
aadquisicion das competencias desas funcidns en coordinacion cos modul os de "proxectos
de xogos e contornos interactivos', "realizacion multimedia’ e "realizacion da montaxe e
posproducion de audiovisuais' deste ciclo, asi como con outros modul os doutros ciclos da
familia profesional que desenvolven as funcions de producion de audiovisuais, realizacion
de audiovisuais e posproducién de son en audiovisuais.

Este mdédulo desenvolve as funciéns de desenvolvemento de contornos interactivos
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multidispositivo referidas ao proceso de producions audiovisuais e, en concreto, ao sub-
proceso de producion de proxectos audiovisuais multimedia.

A formacion do modulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais g), h), i) e 0) do ciclo
formativo, e as competencias g), h), i) e 0).

Asi mesmo, para conseguir que o alumnado adquira a polivalencia necesaria neste mo-
dulo, é conveniente que se traballe coas técnicas de desenvolvemento de contornos inte-
ractivos multidispositivo de diferentes tipos, tales como catdl ogos multimedia interactivos
de produtos, produtos multimedia de ensino e entretemento interactivos, videoxogos e
aplicacions multimedia audiovisuais para dispositivos mobiles, que estan vinculadas fun-
damentalmente as actividades de ensino e aprendizaxe de:

Xeracion de aplicacions de proxectos de xogos e contornos interactivos ata a stia
compilacion final.

Implementacion de proxectos multimedia multidispositivo.
Desenvolvemento de aplicacions interactivas de entretemento.

Implementacion de contornos de simulacién e probas, para a revision e a verifica
cion das aplicacions.
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1.9 Modbdulo profesional: formacion en centros de tra-
ballo

= Equivalenciaen créditos ECTS: 22.
= Cbdigo: MP1092.
= Duracion: 384 horas.

1.9.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

= RAL. ldentifica a estrutura e a organizacion da empresa en relacion coa producion e a
comercializacion dos produtos que obtén.

CAL.1. Identificouse a estrutura organizativa da empresa e as funciéns de cada area.

CA1.2. Comparouse a estrutura da empresa coas organizacions empresariais tipo
existentes no sector.

CA1.3. Relacionaronse as caracteristicas do servizo e o tipo de clientes co desenvol-
vemento da actividade empresarial.

CA1.4. Identificaronse os procedementos de traballo no desenvolvemento da presta-
cion de servizo.

CA1.5. Vaoraronse as competencias necesarias dos recursos humanos para o desen-
volvemento éptimo da actividade.

CA1.6. Vdorouse a idoneidade das canles de difusion mais frecuentes nesta activi-
dade.

= RAZ2. Aplica habitos éticos e laborais no desenvol vemento da slia actividade profesio-
nal de acordo coas caracteristicas do posto de traballo e cos procedementos establ eci-
dos naempresa.

CA2.1. Recofiecéronse e xustificaronse:
— Disporiibilidade persoal e temporal necesarias no posto de traballo.

— Actitudes persoais (puntualidade, empatia, etc.) e profesionais (orde, limpeza,
responsabilidade, etc.) necesarias para 0 posto de traballo.

— Requisitos actitudinais ante a prevencion de riscos na actividade profesional.

— Requisitos actitudinais referidos & calidade na actividade profesional .

— Actitudes relacionais co propio equipo de traballo e coa xerarquia establecida na
empresa.

— Actitudes rel acionadas coa documentacion das actividades realizadas no ambito
laboral.

— Necesidades formativas paraainsercion e areinsercion laboral no ambito cienti-
fico e técnico do bo facer profesional.

CA2.2. Identificaronse as normas de prevencién de riscos laborais e 0s aspectos
fundamentais dalei de prevencion de riscos laborais de aplicacion na actividade pro-
fesional.

CA2.3. Aplicaronse os equipamentos de proteccion individual segundo os riscos da
actividade profesiona e as hormas da empresa.

CA2.4. Mantivose unha actitude de respecto polo ambiente nas actividades desen-
volvidas.

CA2.5. Mantivéronse organizados, limpos e libres de obstaculos o posto de traballo
e a area correspondente ao desenvolvemento da actividade.
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CA2.6. Responsabilizouse do traballo asignado interpretando e cumprindo as instru-
cions recibidas.

CAZ2.7. Estableceuse unha comunicacion eficaz coa persoa responsable en cada si-
tuacion e cos membros do equipo.

CA2.8. Coordinouse co resto do equipo comunicando as incidencias salientables que
se presenten.

CAZ2.9. Vaorouse aimportancia da stia actividade e a necesidade de adaptacion aos
cambios de tarefas.

CA2.10. Responsabilizouse da aplicacion das normas e os procedementos no desen-
volvemento do seu traballo.

RAS3. Participa no desefio e na conceptualizacion dun proxecto de animacién ou multi-
media, relacionando 0s seus requisitos e as caracteristicas especificas cos procesos ne-
cesarios para levar a cabo a stia producion.

CA3.1. Definironse as caracteristicas das funciéns organizativas e empresariais, asi
como as fases, a cronoloxia e os procesos de producion que concorren na realizacion
dun proxecto de animacién ou multimedia.

CA3.2. Determinéronse 0s obxectivos comunicativos, funcionais e formais, e reali-
zouse 0 proceso de captura de requisitos (documentos de vision e guia) do proxecto
gue se vaia desenvolver, valorando a necesidade dun tratamento lineal e/ou interac-
tivo.

CA3.3. Especificouse o formato (de traballo de reproducion, de amacenaxe e de ex-
hibicién) e a resolucién de traballo do proxecto, comprobando que sexa acorde coas
necesidades do resultado final.

CA3.4. Elaborouse unha lista de formatos de saida e conversions necesarias, inclu-
indo os tipos de ficheiros que cumpra xerar en funcién do modo de exhibicion.

CA3.5. Definironse as caracteristicas especificas dos equipamentos, o hardware e 0
software, indicando as vantaxes e 0s inconvenientes canto a prezos, prazos e caida
de.

RAA4. Participa na planificacion do proceso de producion dun proxecto de animacion ou
multimedia, especificando as actividades e as caracteristicas dos equipos humanos e
dos equipamentos técnicos que intervefien.

CAA4.1. Elaborouse unha listaxe categorizada das referencias (ligazéns aos elemen-
tos que comporan a secuencia animada que se vaian utilizar), especificando o siste-
ma de cartafoles, subcartafoles e ficheiros que haxa que xerar, para a stia utilizacion
por todo o equipo.

CAA4.2. Elaborouse un memorando de instruciéns que especifique a asignaciéon de
espazos virtuais de traballo e de amacenamento.

CAA4.3. Especificaronse as conexions fisicas entre as estacions de traballo e calculé
ronse as necesidades de enerxia para o desenvolvemento de traballo, tendo en conta
aergonomia e o bo funcionamento dos equipamentos.

CA4.4. Desefiouse un organigrama do proceso tendo en conta a asignacion de com-
petencias especificas s persoas responsabl es de cada area de execucién do proxecto,
con prazos parciais de realizacion.

CA4.5. Elaboraronse os protocolos de comunicacion e interaccion, asignando os
permisos xerarquizados para cada persoa usuaria.

CAA4.6. Estableceuse un sistema de revision e actualizacion diaria de ficheiros, tendo
en conta a racionalidade da evolucion do proxecto e a reasignacion de tarefas, para
evitar a superposicion e arepeticion de traballos.
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RADB. Participa na producion dun proxecto de animacion realizando a captura en "stop
motion™ ou pixilacion, animando fotogramas por computador en 2D ou 3D, e desefian-
do o sistema de captura de movemento €/ou rotoscopia méis adecuado.

CAbL.1. Redlizouse a animacion e a captura en "stop motion" ou pixilacién, de acor-
do cos requisitos do guién técnico.

CAbL.2. Elaborouse 0 "character setup” de personaxes de 3D, desefiando a interface
adecuada para a animacion.

CAbL.3. Animéaronse fotogramas sobre superficie fisica ou por computador en 2D e
3D, e realizéronse os efectos 3D segundo as necesidades do guion, interpretando as
leis fisicas nun universo virtual.

CAb5.4. Colocéronse e manipuldronse as camaras en 2D e 3D, a partir dainterpreta-
cion de guidns técnicos, storyboard e animética, e da valoracion da narrativa audio-
visual requirida en cada proxecto.

CAL.5. Vaoraronse os movementos (desprazamento e velocidade), o nimero de
elementos, o nUmero de sensores de captura necesarios para cada elemento e a tran-
slacion da captura ao espazo virtual, para desefiar o sistema de captura de movemen-
to e/ou rotoscopia méais adecuado ao proxecto.

CAbL.6. Capturaronse os fotogramas de referencia necesarios e axustaronse os tama-
flos das imaxes de referencia para rotoscopia, adaptandoos aos encadramentos pre-
vistos no storyboard e resaltando os elementos que cumpra rotoscopiar sobre as
imaxes de referencia.

RAG. Participa nas operacions de produciéon dun proxecto multimedia ata a consecu-
cion do produto final, segundo a planificacién establecida

CABG.1. Xerdronse os €lementos interactivos (fontes de animacion, imaxe, son e tex-
to) dun proxecto multimedia.

CABG.2. Integréronse e identificaronse os métodos de introducir o codigo para o fun-
cionamento dos elementos interactivos, respectando as especificacions do proxecto.

CA6.3. Comprobouse e previsualizouse o funcionamento da interactividade en cada
pantalla ou nivel, e corrixironse os posibles erros de sintaxe e o tempo de execucion,
empregando as ferramentas de depuracion de codigo.

CA®6.4. Establecéronse os elementos da interface principal de navegacion e dotaron-
se de funcionalidade e control, seguindo as especificacions do proxecto e a normati-
va de desefio paratodos eles.

CAB.5. Redlizaronse as pantallas dun produto multimedia e os niveis dun xogo inte-
ractivo, segundo 0s principios de composicion e desefio.

CAG6.6. Xerouse e sincronizouse a secuencia de modulos de informaciéon en cada
pantalla, paxina, nivel e diapositiva do proxecto multimedia, segundo as modalida-
des narrativas e os ritmos especificados no guién multimedia.

RA7. Define un sistema de calidade e avaliacion do proxecto de animaciéon ou multi-
media, elaborando a documentaci on necesaria segundo a normativa internacional .

CA7.1. Definironse os indicadores de calidade para redizar a avaliacion do proxec-
to.

CA7.2. Establecéronse as probas de avaiacion de contidos, interaccions e secuen-
cias, e da consistencia e o cumprimento das especificacions e dos estandares de do-
cumentacion.

CA7.3. Desefidronse as baterias de probas para a futura avaliacion do prototipo, a
version beta e a comprobacion de compatibilidade e rendemento entre plataformas.

CA7.4. Desefaronse as probas externas de avaliacion do prototipo que cumprareali-
zar co publico obxectivo predeterminado.
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— CA7.5. Redactouse a documentacion soporte do produto (manual de usuario/a, ma-
nual en lifia, etc.).

1.9.2 Orientacions pedagoxicas

Este modulo profesional contriblie a completar as competencias do titulo de técnico supe-
rior en animacions 3D, X0gos e contornos interactivos e 0s obxectivos xerais do ciclo, tan-
to 0s que se a canzaran no centro educativo, como os de dificil consecucién nel.
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1.10

1.10.1

Modulo profesional: proxecto de animaciéons 3D,
X0gO0s e contornos interactivos

= Equivalenciaen créditos ECTS: 5.
= Cbdigo: MP1093.
Duracion: 26 horas.

Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RAL. Identifica necesidades do sector produtivo en relacion con proxectos tipo que as
poidan satisfacer.

CAL1.1. Clasificaronse as empresas do sector polas slas caracteristicas organizativas
e 0 tipo de produto ou servizo gque ofrecen.

CA1.2. Caracterizaronse as empresas tipo e indicouse a sla estrutura organizativa e
as funcions de cada departamento.

CA1.3. Identificaronse as necesidades mais demandadas &s empresas.
CA1.4. Valoraronse as oportunidades de negocio previsibles no sector.

CAL15. ldentificouse o tipo de proxecto requirido para dar resposta & demandas
previstas.

CA1.6. Determinaronse as caracteristicas especificas requiridas ao proxecto.

CAL1.7. Determinaronse as obrigas fiscais, laborais e de prevencion de riscos, e as
suias condicions de aplicacion.

CA1.8. Identificaronse as axudas e as subvenciéns para a incorporacion de novas
tecnoloxias de producion ou de servizo que se propofian.

CA1.9. Elaborouse 0 guion de traballo para seguir na elaboracion do proxecto.

RA2. Desefia proxectos relacionados coas competencias expresadas no titulo, onde in-
clUe e desenvolve as fases que o comporien.

CA2.1. Compilouse informacion relativa aos aspectos que se vaian tratar no proxec-
to.

CA2.2. Realizouse 0 estudo da viabilidade técnica do proxecto.

CA2.3. Identificaronse as fases ou as partes que compofien 0 proxecto, e 0 Sseu con-
tido.

CA2.4. Establecéronse os obxectivos procurados e identificouse 0 seu alcance.

CA2.5. Previronse 0s recursos materiais e persoai s necesarios pararealizar o proxec-
to.

CAZ2.6. Realizouse 0 orzamento correspondente.

CA2.7. ldentificaronse as necesidades de financiamento para a posta en marcha do
proxecto.

CA2.8. Definiuse e elaborouse a documentaci On necesaria para 0 seu desefio.

CA2.9. Identificaronse os aspectos que se deben controlar para garantir a calidade
do proxecto.

RAS. Planifica a posta en practica ou a execucion do proxecto, para o que determina o
plan de intervencidn e a documentaci dn asociada.

CA3.1. Estableceuse a secuencia de actividades ordenadas en funcion das necesida-
des de posta en practica.
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CA3.2. Determinaronse 0s recursos e a loxistica necesarios para cada actividade.

CA3.3. Identificaronse as necesidades de permisos e autorizacions para levar a cabo
as actividades.

CA3.4. Determinaronse 0s procedementos de actuacion ou execucion das activida
des.

CA3.5. Identificaronse 0s riscos inherentes a posta en préactica e definiuse o plan de
prevencion de riscos, asi como 0s medios e 0S equi pamentos necesarios.

CA3.6. Planificouse a asignacion de recursos materiais e humanos, e os tempos de
execucion.

CA3.7. Fixose a valoracion econdmica que dea resposta &s condiciéns da posta en
préactica.

CA3.8. Definiuse e elaborouse a documentacion necesaria para a posta en practica
ou execucion.

RAA4. Define os procedementos para 0 seguimento e o control na execucion do proxec-
to, e xustifica a seleccion das variables e dos instrumentos empregados.

CAA4.1. Definiuse o procedemento de avaliacion das actividades ou intervenciéns.
CAA4.2. Definironse os indicadores de calidade pararealizar a avaliacion.

CA4.3. Definiuse o procedemento para a avaliacion das incidencias que se poidan
presentar durante a realizacion das actividades, asi como a slia solucion e 0 seu re-
xistro.

CA4.4. Definiuse o procedemento para xestionar os cambi0s NOS recursos e nas acti-
vidades, incluindo o sistema para o seu rexistro.

CA4.5. Definiuse e elaborouse a documentacion necesaria para a avaliacion das ac-
tividades e do proxecto.

CAA4.6. Estableceuse o0 procedemento para a participacion na avaliacion das persoas
usuarias ou da clientela, e elaboraronse os documentos especificos.

CA4.7. Estableceuse un sistema para garantir o cumprimento do prego de condi-
cions do proxecto, cando este exista.

RADB. Elabora e expon o informe do proxecto realizado, e xustifica o procedemento se-
guido.

CAbL.1. Enunciéaronse os obxectivos do proxecto.

CAbL.2. Describiuse o proceso seguido para a identificacion das necesidades das em-
presas do sector.

CAb.3. Describiuse a solucion adoptada a partir da documentacion xerada no proce-
S0 de desefio.

CAbL.4. Describironse as actividades en que se divide a execucion do proxecto.

CAbL.5. Xustificaronse as decisions tomadas de planificacion da execucion do pro-
xecto.

CAbL.6. Xustificaronse as decisions tomadas de seguimento e control na execucion
do proxecto.

CAbL.7. Formularonse as conclusions do traballo realizado en relacion coas necesi-
dades do sector produtivo.

CAbL.8. Formularonse, de ser 0 caso, propostas de mellora.
CAbL.9. Redlizaronse, de ser 0 caso, as aclaracions solicitadas na exposicion.
CAb5.10. Empregaronse ferramentas informaticas para a presentacion dos resultados.
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1.10.2 Orientacions pedagoxicas

Este modulo profesional complementa a formacion establecida para o resto dos modul os
profesionais que integran o titulo nas funcions de andlise do contexto, desefio do proxecto
e organi zacion da execucion.

A funcién de andlise do contexto abrangue as subfuncions de compilacion de informa-
cion, identificacion de necesidades e estudo de viabilidade.

A funcién de desefio do proxecto ten como obxectivo establecer as lifias xerais para dar
resposta &s necesidades presentadas, concretando os aspectos salientables para a stia reali-
zacion. Abrangue as subfunciéns de definicion do proxecto, planificacion da intervencion
e elaboracién da documentacion.

A funcion de organizacion da execucion abrangue as subfunciéns de programacion de
actividades, xestion de recursos e supervision daintervencion.

As actividades profesionais asociadas a estas funcions desenvélvense nos sectores da
animacion 2D e 3D, e a producién multimedia.

Fomentarase e valorarase a creatividade, o espirito critico e a capacidade de innovacion
nos procesos realizados, asi como a adaptacion da formacion recibida en supostos laborais
€ en novas situacions.

O equipo docente exercera a titoria das seguintes fases de realizacion do traballo, que
se redlizaran fundamental mente de xeito non presencial: estudo das necesidades do sector
produtivo, desefio, planificacion, e seguimento da execucion do proxecto.

A exposicion do informe, que realizaratodo o alumnado, € parte esencia do proceso de
avaliacion e defenderase ante o equipo docente.

Polas slias propias caracteristicas, a formacion do modulo relacidnase con todos os ob-
xectivos xerais do ciclo e con todas as competencias profesionais, persoais e sociais, bar-
dante no relativo a posta en préctica de diversos aspectos da intervencion desefiada.

As lifias de actuacién no proceso de ensino e aprendizaxe que permiten alcanzar os ob-
xectivos do médulo estan rel acionadas con:

— Execucién de traballos en equipo.

Responsabilidade e autoavaliacion do traballo realizado.
Autonomiaeiniciativa persoal.

— UsodasTIC.
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1.11 Mdbdulo profesional: formacion e orientacion
laboral
= Equivalenciaen créditos ECTS: 5.

= Cbdigo: MP1094.
Duracion: 107 horas.

1.11.1 Unidade formativa 1. prevencion de riscos laborais

= Caodigo: MP1094 12.
Duracioén: 45 horas.

1.11.1.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Recofiece os dereitos e as obrigas das persoas traballadoras e empresarias rela-
cionados coa seguridade e a salide |aboral .

CA1.1. Relacionédronse as condicions laborais coa sallde da persoa trabal ladora.

CA1.2. Digtinguironse os principios da accion preventiva que garanten o dereito &
seguridade e & sallde das persoas traballadoras.

CA1.3. Apreciouse aimportancia dainformacion e da formacioén como medio paraa
eliminacion ou areducion dos riscos laborais.

CA1.4. Comprendéronse as actuacions axeitadas ante situacions de emerxencia e
risco laboral grave e inminente.

CAL15. Vaoraronse as medidas de proteccion especificas de persoas traballadoras
sensibles a determinados riscos, asi como as de proteccion da maternidade e a lacta
cion, e de menores.

CA1.6. Anadizaronse os dereitos a vixilancia e proteccion da salde no sector de
animacion e producion multimedia.

CA1.7. Asumiuse a necesidade de cumprir as obrigas das persoas traballadoras en
materia de prevencion de riscos laborais.

RA2. Avalia as situacions de risco derivadas da sta actividade profesional analizando
as condicions de traballo e os factores de risco mais habituais do sector de animacion e
producion multimedia.

CA2.1. Determinédronse as condiciéns de traballo con significacion para a preven-
cion nos contornos de traballo relacionados co perfil profesional de técnico superior
en animaciéns 3D, X0gos e contornos interactivos.

CAZ2.2. Clasificaronse os factores de risco na actividade e os danos derivados deles.

CA2.3. Clasificaronse e describironse os tipos de danos profesionais, con especial
referencia a accidentes de traballo e doenzas profesionais, relacionados co perfil pro-
fesional de técnico superior en animacions 3D, X0gos e contornos interactivos.

CAZ2.4. |dentificaronse as situacions de risco mas habituais nos contornos de traballo
das persoas coa titulacion de técnico superior en animacions 3D, Xogos e contornos
interactivos.

CA2.5. Levouse a cabo a avaliacion de riscos nun contorno de traballo, real ou si-
mulado, relacionado co sector de actividade.
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RAS3. Participa na elaboracion dun plan de prevencion de riscos e identifica as respon-
sabilidades de todos os axentes implicados.

CA3.1. Vaorouse a importancia dos habitos preventivos en todos os ambitos e en
todas as actividades da empresa.

CA3.2. Clasificaronse os xeitos de organizacion da prevencion na empresa en fun-
cion dos criterios establecidos na normativa sobre prevencién de riscos laborais.
CA3.3. Determinaronse 0s xeitos de representaci on das persoas traballadoras na em-
presa en materia de prevencion de riscos.

CA3.4. ldentificaronse os organismos publicos relacionados coa prevencion de ris-
cos laborais.

CA3.5. Vaorouse a importancia da existencia dun plan preventivo na empresa que
inclUa a secuencia de actuacions pararealizar en caso de emerxencia.

CA3.6. Estableceuse 0 ambito dunha prevencion integrada nas actividades da em-
presa, e determinaronse as responsabilidades e as funcions de cadaquén.

CA3.7. Definiuse o contido do plan de prevencidn nun centro de traballo relaciona-
do co sector profesional da titulacion de técnico superior en animacions 3D, X0gos e
contornos interactivos.

CA3.8. Proxectouse un plan de emerxencia e evacuacion para unha pequena ou me-
diana empresa do sector de actividade do titulo.

RA4. Determina as medidas de prevencion e proteccion no contorno laboral da titula-
cion de técnico superior en animacions 3D, X0gos e contornos interactivos.

CAA4.1. Definironse as técnicas e as medidas de prevencion e de proteccidon que se
deben aplicar para evitar ou diminuir os factores de risco, ou para reducir as sias
consecuencias no caso de materializarse.

CA4.2. Andizouse o significado e o acance da sinalizacion de seguridade de diver-
sostipos.

CA4.3. Seleccionaronse os equipamentos de proteccion individual (EPI) axeitados
&s situacions de risco atopadas.
CA4.4. Analizaronse os protocol os de actuacion en caso de emerxencia.

CA4.5. ldentificaronse as técnicas de clasificacion de persoas feridas en caso de
emerxencia, onde existan vitimas de diversa gravidade.

CAA4.6. Identificaronse as técnicas bésicas de primeiros auxilios que se deben aplicar
no lugar do accidente ante danos de diversos tipos, asi como a composicion e 0 uso
da caixa de urxencias.

1.11.1.2 Contidos basicos

BC1. Dereitos e obrigas en seguridade e saude laboral

Relacion entre traballo e satide. Influencia das condicions de traballo sobre a salide.

Conceptos basi cos de seguridade e salide laboral.

Andlise dos dereitos e das obrigas das persoas traballadoras e empresarias en preven-
cion deriscos laborais.

Actuacion responsable no desenvolvemento do traballo para evitar as situacions de ris-
CO No seu contorno laboral.

Proteccion de persoas traballadoras especia mente sensibles a determinados riscos.
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BC2. Avaliacién de riscos profesionais

= Andise de factores de risco ligados a condiciéns de seguridade, ambientais, ergonémi-
cas e psicosociais.

= Determinacion dos danos a salde da persoa traballadora que se poden derivar das con-
dicions de traballo e dos factores de risco detectados.

= Riscos especificos no sector de animacion e producion multimedia en funcion das pro-
bables consecuencias, do tempo de exposicion e dos factores de risco implicados.

= Avaliacion dos riscos atopados en situacions potenciais de traballo no sector de anima-
cion e producién multimedia.

BC3. Planificacion da prevencion de riscos na empresa

= Xestion da prevencion na empresa: funcions e responsabilidades.

= Organos de representacion e participacion das persoas traballadoras en prevencion de
riscos laborais.

= Organismos estatai s e autonémicos rel acionados coa prevencion de riscos.

= Planificacion da prevencion na empresa.

= Plans de emerxencia e de evacuacion en contornos de traballo.

= Elaboracion dun plan de emerxencia nunha empresa do sector.

= Participacion na planificacién e na posta en préctica dos plans de prevencion.

BC4. Aplicacion de medidas de prevencion e proteccion na empresa

= Medidas de prevencion e proteccion individual e colectiva.

= Protocolo de actuacion ante unha situacion de emerxencia.

= Aplicacion das técnicas de primeiros auxilios.

= Actuacion responsabl e en situacions de emerxencias e primeiros auxilios.

1.11.2 Unidade formativa 2: equipos de traballo, dereito do traballo e da
seguridade social, e procura de emprego

= Codigo: MP1094 22.
= Duracion: 62 horas.

1.11.2.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion
= RAL. Participa responsablemente en equipos de traballo eficientes que contriblan a
consecucion dos obxectivos da organizacion.

— CAL.L Identificaronse os equipos de traballo en situacions de traballo relacionadas
co perfil de técnico superior en animaciéns 3D, Xxogos e contornos interactivos, e va-
loréronse as slias vantaxes sobre o traballo individual .

— CALl.2. Determinaronse as caracteristicas do equipo de traballo eficaz fronte és dos
equipos ineficaces.

— CAL1.3. Adoptaronse responsablemente os papeis asignados para a eficiencia e a efi-
caciado equipo de traballo.
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CA1.4. Empregéronse axeitadamente as técnicas de comunicacion no equipo de tra-
ballo pararecibir e transmitir instrucions e coordinar astarefas.

CA1.5. Determinaronse procedementos para a resolucion dos conflitos identificados
no seo do equipo de traballo.

CA1.6. Aceptéronse de forma responsable as decisions adoptadas no seo do equipo
detraballo.

CAL1.7. Anadizaronse os obxectivos acanzados polo equipo de traballo en relacion
cos obxectivos establecidos, e coa participacion responsable e activa dos seus mem-
bros.

RA2. ldentifica os dereitos e as obrigas que se derivan das relaciéns laborais, e recofié-
ceos en diferentes situacions de traballo.

CA2.1. Identificaronse o ambito de aplicacion, as fontes e os principios de aplica-
cion do dereito do traballo.

CA2.2. Distinguironse os principais organismos que intervefien nas relacions labo-
rais.

CA2.3. Identificaronse os €l ementos esenciais dun contrato de traballo.

CA2.4. Analizaronse as principais modalidades de contratacion e identificaronse as
medidas de fomento da contratacion para determinados colectivos.

CA2.5. Valoréronse os dereitos e as obrigas que se recollen na normativa laboral.

CA2.6. Determinaronse as condicions de traballo pactadas no convenio colectivo
aplicable ou, en ausencia deste, as condicions habituais no sector profesiona rela-
cionado co titulo de técnico superior en animaciéns 3D, X0gos e contornos interacti-
VOS.

CA2.7. Vaoraronse as medidas establecidas pola lexislacion para a conciliacion da
vidalaboral e familiar, e para aigualdade efectiva entre homes e mulleres.

CA2.8. Analizouse o recibo de salarios e identificaronse os principais elementos que
o integran.

CA2.9. Identificaronse as causas e os efectos da modificacion, a suspension e a ex-
tincion darelacion laboral.

CA2.10. Identificaronse os 6rganos de representacion das persoas traballadoras na
empresa.

CA2.11. Anaizaronse os conflitos colectivos na empresa e 0s procedementos de so-
lucion.

CA2.12. Identificaronse as caracteristicas definitorias dos novos contornos de orga-
nizacion do traballo.

RA3. Determina a accion protectora do sistema da seguridade socia ante as continxen-
cias cubertas, e identifica as clases de prestacions.

CA3.1. Vaorouse o papel da seguridade social como piar esencia do estado social e
paraa mellora da calidade de vida da cidadania.

CA3.2. Delimitouse o funcionamento e a estrutura do sistema de seguridade social.

CA3.3. ldentificdronse, nun suposto sinxelo, as bases de cotizacion dunha persoa
traballadora e as cotas correspondentes a ela e 4 empresa.

CA3.4. Determindronse as principais prestacions contributivas de seguridade social,
0S Seus requisitos e a stia duracion, e realizouse o calculo da sta contia nalguins su-
postos practicos.

CA3.5. Determinaronse as posibles situacions legais de desemprego en supostos
précticos sinxelos, e realizouse o célculo da duracidn e da contia dunha prestacion
por desemprego de nivel contributivo bésico.
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RA4. Planifica o seu itinerario profesional seleccionando aternativas de formacion e
oportunidades de emprego ao longo davida.

CAA4.1. Vaoraronse as propias aspiracions, motivacions, actitudes e capacidades que
permitan atoma de decisions profesionais.

CAA4.2. Tomouse conciencia da importancia da formacion permanente como factor
clave para a empregabilidade e a adaptacion as exixencias do proceso produtivo.

CA4.3. Vaoraronse as oportunidades de formacion e emprego noutros estados da
Union Europea.

CAA4.4. Valorouse o principio de non-discriminacion e de igualdade de oportunida-
des no acceso ao emprego e nas condicions de traballo.

CA4.5. Desefidronse os itinerarios formativos profesionais relacionados co perfil
profesional de técnico superior en animacions 3D, X0gos e contornos interactivos.

CAA4.6. Determinaronse as competencias e as capacidades requiridas para a activida-
de profesional relacionada co perfil do titulo, e seleccionouse a formacion precisa
paraas mellorar e permitir unha axeitada insercion laboral .

CAA4.7. Identificaronse as principais fontes de emprego e de insercién labora para as
persoas coa titulacion de técnico superior en animacions 3D, X0gos e contornos inte-
ractivos.

CAA4.8. Empregéronse adecuadamente as técnicas e 0s instrumentos de procura de
emprego.

CAA4.9. Previronse as aternativas de autoemprego nos sectores profesionais relacio-
nados co titulo.

1.11.2.2 Contidos basicos

BC1. Xestion do conflito e equipos de traballo

Diferenciacion entre grupo e equipo de traballo.

Valoracién das vantaxes e os inconvenientes do traballo de equipo para a eficacia da
organizacion.

Equipos no sector de animacién e producion multimedia segundo as funciéns que de-
sempefien.

Dinamicas de grupo.

Equipos de traballo eficaces e eficientes.

Participacion no equipo de traballo: desempefio de papeis, comunicacion e responsabi-
lidade.

Conflito: caracteristicas, tipos, causas e etapas.

Técnicas para aresolucion ou a superacion do conflito.

BC2. Contrato de traballo

Dereito do traballo.

Organismos publicos (administrativos e xudiciais) que intervefien nas relacions labo-
rais.

Andlise dareacion laboral individual.

Dereitos e deberes derivados darelacion laboral.
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Andlise dun convenio colectivo aplicable ao &mbito profesiona datitulacion de técnico
superior en animacions 3D, X0gos e contornos interactivos.

Modalidades de contrato de traballo e medidas de fomento da contratacion.

Andlise das principais condicions de traballo: clasificacion e promocion profesional,
tempo de traballo, retribucion, etc.

M odificacion, suspension e extincion do contrato de traballo.
Sindicatos e asociacions empresariais.

Representacion das persoas traball adoras na empresa.
Conflitos colectivos.

Novos contornos de organizacion do traballo.

BC3. Seguridade social, emprego e desemprego

A seguridade social como piar do estado social.
Estrutura do sistema de seguridade social.

Determinacién das principais obrigas das persoas empresarias e das traballadoras en
materia de seguridade social.

Proteccién por desemprego.
Prestacions contributivas da seguridade social.

BC4. Procura activa de emprego

Coriecemento dos propios intereses e das propias capacidades formativo-profesionais.

Importancia da formacion permanente para a traxectoria labora e profesiona das per-
soas coa titulacion de técnico superior en animacions 3D, X0gos e contornos interacti-
VOS.

Oportunidades de aprendizaxe e emprego en Europa.

Itinerarios formativos relacionados coa titulacion de técnico superior en animacions
3D, x0gos e contornos interactivos.

Definicion e andlise do sector profesional do titulo de técnico superior en animacions
3D, x0gos e contornos interactivos.

Proceso de toma de decisions.
Proceso de procura de emprego no sector de actividade.
Técnicas e instrumentos de procura de emprego.

Orientacions pedagoéxicas

Este modulo profesional contén a formacién necesaria para que o alumnado se poida inse-
rir laboralmente e desenvolver a sla carreira profesional no sector de animacion e produ-
cion multimedia

A formacion do médulo contrible a alcanzar os obxectivos xerais j), k), 1), m), n), fi),

0) er) do ciclo formativo, e as competenciasj), k), ), m), n), i) e q).

As lifias de actuacién no proceso de ensino e aprendizaxe que permiten alcanzar os ob-

xectivos do moédulo han versar sobre:
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— Manexo das fontes de informacion para a elaboracion de itinerarios formativo-
profesionalizadores, en especia no referente ao sector de animacion e producion
multimedia.

— Posta en préctica de técnicas activas de procura de emprego:
— Realizacion de probas de orientacién e dindmicas sobre as propias aspiracions,
competencias e capacidades.

— Manexo de fontes de informacién, incluidos os recursos dainternet para a procu-
rade emprego.

— Preparacion e realizacion de cartas de presentacion e curricul os (potenciarase o
emprego doutros idiomas oficiais na Union Europea no manexo de informacion e
elaboracion do curriculo Europass).

— Familiarizacion coas probas de seleccion de persoal, en particular a entrevista de
traballo.

— ldentificacion de ofertas de emprego publico as que se pode acceder en funcion da
titulacion, e resposta a stia convocatoria

— Formacién de equipos na aula para a realizacion de actividades mediante 0 emprego
de técnicas de traballo en equipo.

— Estudo das condicions de traballo do sector de animacion e produciéon multimedia a
través do manexo da normativa laboral, dos contratos mais comunmente utilizados e
do convenio colectivo de aplicacion no sector de animacion e producion multimedia.

— Superacion de calquera forma de discriminacion no acceso a0 emprego e no desen-
volvemento profesional.

— Andlise da normativa de prevencion de riscos laborais que lle permita a avaliacién
dos riscos derivados das actividades desenvolvidas no sector produtivo, asi como a
colaboracion na definicion dun plan de prevencion para a empresa e das medidas
necesarias para a sia posta en préctica.

O correcto desenvolvemento deste modul o exixe a disposicion de medios informaéticos con
conexion ainternet e que polo menos duas sesions de traballo semanais sexan conseculti-
vas.
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1.12 Mddulo profesional: empresa e iniciativa
emprendedora
= Equivaenciaen créditos ECTS: 4.

= Cbdigo: MP1095.
Duracion: 53 horas.

1.12.1 Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion

RA1. Desenvolve o0 seu espirito emprendedor identificando as capacidades asociadas a
el e definindo ideas emprendedoras caracterizadas polainnovacion e a creatividade.

CAL1.1. Identificouse o concepto de innovacion e a slia relacion co progreso da so-
ciedade e 0 aumento no benestar dos individuos.

CA1.2. Analizouse o concepto de cultura emprendedora e a sia importancia como
dinamizador do mercado laboral e fonte de benestar social.

CA1.3. Vdorouse a importancia da iniciativa individual, a creatividade, a forma-
cion, a responsabilidade e a colaboracion como requisitos indispensables para ter
éxito na actividade emprendedora.

CAl.4. Andizaronse as caracteristicas das actividades emprendedoras no sector de
animacion e producion multimedia.

CAL1.5. Vaorouse o concepto de risco como elemento inevitable de toda actividade
emprendedora.

CA1.6. Vaoraronse ideas emprendedoras caracterizadas pola innovacién, pola crea-
tividade e pola sta factibilidade.

CAL1.7. Decidiuse a partir das ideas emprendedoras unha determinada idea de nego-
cio do ambito de animacions 3D, xogos e contornos interactivos, que ha servir de
punto de partida para a elaboracion do proxecto empresarial.

CA1.8. Analizouse a estrutura dun proxecto empresarial e valorouse a sia importan-
ciacomo paso previo & creacion dunha pequena empresa.

RA2. Decide a oportunidade de creacion dunha pegquena empresa para o desenvolve-
mento daidea emprendedora, tras a andlise darelacion entre a empresa e o contorno, do
proceso produtivo, da organizacion dos recursos humanos e dos valores culturais e éti-
COoS.

CAZ2.1. Vaorouse a importancia das peguenas e medianas empresas no tecido em-
presarial galego.

CA2.2. Anadizouse o impacto ambiental da actividade empresarial e a necesidade de
introducir criterios de sustentabilidade nos principios de actuacion das empresas.

CA2.3. Identificdronse os principais compofientes do contorno xeral que rodea a
empresa e, en especial, nos aspectos tecnol 6xico, econdmico, social, ambiental, de-
mogréfico e cultural.

CA2.4. Apreciouse a influencia na actividade empresarial das relacions coa cliente-
la, con provedores, coas administracions publicas, coas entidades financeiras e coa
competencia como principais integrantes do contorno especifico.

CA2.5. Determinédronse os elementos do contorno xeral e especifico dunha pequena
ou mediana empresa de animacions 3D, xo0gos e contornos interactivos en funcion
da stia posible localizacion.
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CA2.6. Analizouse o fendmeno da responsabilidade socia das empresas e a silaim-
portancia como un elemento da estratexia empresarial .

CA2.7. Vaorouse a importancia do balance socia dunha empresa relacionada coa
animacién 3D, xogos e contornos interactivos, e describironse os principais custos
social's en que incorren estas empresas, asi como os beneficios sociais que producen.

CA2.8. Identificaronse, en empresas de animacions 3D, X0gos e contornos interacti-
VOS, préacticas que incorporen valores éticos e sociais.

CA2.9. Definironse os obxectivos empresariais incorporando valores éticos e so-
cias.

CA2.10. Analizdronse os conceptos de cultura empresarial, e de comunicacion e
imaxe corporativas, asi como a sta relacion cos obxectivos empresariais.

CA2.11. Describironse as actividades e os procesos basicos que se realizan nunha
empresa de animacions 3D, X0gos e contornos interactivos, e delimitéaronse as rela-
ciéns de coordinacion e dependencia dentro do sistema empresarial.

CA2.12. Elaborouse un plan de empresa que inclUa a idea de negocio, a locaiza
cion, a organizacion do proceso produtivo e dos recursos necesarios, a responsabili-
dade social e o plan de marketing.

RAS. Selecciona a forma xuridica tendo en conta as implicacions legais asociadas e o
proceso para a stia constitucion e posta en marcha.

CA3.1. Anaizouse o concepto de persoa empresaria, asi como 0s requisitos que
compren para desenvolver a actividade empresarial.

CA3.2. Analizaronse as formas xuridicas da empresa e determinandose as vantaxes
e as desvantaxes de cada unha en rel acién coa slia idea de negocio.

CA3.3. Vaorouse a importancia das empresas de economia social no sector de ani-
macion e producion multimedia.

CA3.4. Especificouse o grao de responsabilidade legal das persoas propietarias da
empresa en funcion daforma xuridica éixida

CA3.5. Diferenciouse o tratamento fiscal establecido para cada forma xuridica de
empresa.

CA3.6. ldentificaronse os tramites exixidos pola lexislacion para a constitucion du-
nha pequena ou mediana empresa en funcién da stia forma xuridica.

CA3.7. Identificronse as vias de asesoramento e xestion administrativa externas a
hora de por en marcha unha pequena ou mediana empresa.

CA3.8. Analizéronse as axudas e subvencions para a creacion e posta en marcha de
empresas de animacions 3D, X0gos e contornos interactivos, tendo en contaa sialo-
calizacion.

CA3.9. Incluiuse no plan de empresa informacion relativa a eleccion da forma xuri-
dica, os trdmites administrativos, as axudas e as subvencions.

RAA4. Redliza actividades de xestion administrativa e financeira bésica dunha pequena
ou mediana empresa, identifica as principais obrigas contables e fiscais, e formaiza a
documentacion.

CAA4.1. Andizéronse os conceptos basicos de contabilidade, asi como as técnicas de
rexistro da informacion contable: activo, pasivo, patrimonio neto, ingresos, gastos e
contas anuais.

CAA4.2. Describironse as técnicas béasicas de anadlise da informacion contable, en es-
pecia no referente ao equilibrio da estrutura financeira e & solvencia, aliquidez e a
rendibilidade da empresa.
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— CAA4.3. Definironse as obrigas fiscais (declaracion censual, |AE, liquidacions tri-
mestrais, resumes anuais, etc.) dunha peguena e dunha mediana empresa relacionada
coa animacion 3D, xogos e contornos interactivos, e diferenciaronse os tipos de im-
postos no calendario fiscal (liquidacions trimestrais e liquidacions anuais).

— CAA4.4. Formalizouse con correccion, mediante procesos informaticos, a documenta-
cion basica de caracter comercia e contable (notas de pedido, albaras, facturas, reci-
bos, cheques, obrigas de pagamento e letras de cambio) para unha peguena e unha
mediana empresa de animacions 3D, X0gos e contornos interactivos, e describironse
0S Circuitos que recorre esa documentaciOn ha empresa.

— CAA4.5. Elaborouse o plan financeiro e analizouse a viabilidade econdmica e finan-
ceirado proxecto empresarial.

Contidos basicos

BCL1. Iniciativa emprendedora

Innovacién e desenvolvemento econdmico. Principais caracteristicas da innovacion na
actividade de animacions 3D, Xx0gos e contornos interactivos (materiais, tecnoloxia, or-
ganizacion da producion, etc.).

A cultura emprendedora na Unién Europea, en Espafia e en Galicia

Factores clave das persoas emprendedoras: iniciativa, creatividade, formacion, respon-
sabilidade e colaboracion.

Actuacion das persoas emprendedoras no sector de animacion e producién multimedia.
O risco como factor inherente & actividade emprendedora.

Valoracién do traballo por conta propia como fonte de realizacién persoal e social.
|deas emprendedoras:. fontes de ideas, maduracion e avaliacion destas.

Proxecto empresarial: importancia e utilidade, estrutura e aplicacién no ambito de ani-
macions 3D, X0gos e contornos interactivos.

BC2. A empresa e 0 seu contorno

A empresa como sistema: concepto, funcions e clasificacions.

Andlise do contorno xeral dunha pequena ou mediana empresa de animacions 3D, X0-
gos e contornos interactivos. aspectos tecnol éxico, econémico, social, ambiental, de-
mogréfico e cultural.

Andlise do contorno especifico dunha pequena ou mediana empresa de animacions 3D,
X0gos e contornos interactivos: clientela, provedores, administracions publicas, entida
des financeiras e competencia.

Localizacion da empresa.

A persoa empresaria. Requisitos para o exercicio da actividade empresarial.
Responsabilidade social da empresa e compromiso co desenvolvemento sustentable.
Culturaempresarial, e comunicacion e imaxe corporativas.

Actividades e procesos bésicos na empresa. Organizacion dos recursos disporiibles. Ex-
ternalizacion de actividades da empresa.

Descricion dos elementos e estratexias do plan de producion e do plan de marketing.
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BC3. Creacion e posta en marcha dunha empresa

Formas xuridicas das empresas.

Responsabilidade legal do empresariado.

A fiscalidade da empresa como variable para a eleccion daformaxuridica.
Proceso administrativo de constitucion e posta en marcha dunha empresa.

Vias de asesoramento para a elaboracion dun proxecto empresarial e para a posta en
marcha da empresa.

Axudas e subvencions para a creacion dunha empresa de animacions 3D, x0gos e con-
tornos interactivos.

Plan de empresa: eleccion da forma xuridica, tramites administrativos, e xestion de
axudas e subvencions.

BC4. Funcidon administrativa

Andlise das necesidades de investimento e das fontes de financiamento dunha pequena
e dunha mediana empresa no sector de animacion e producién multimedia.

Concepto e nocions basicas de contabilidade: activo, pasivo, patrimonio neto, ingresos,
gastos e contas anuais.

Andlise da informacién contable: equilibrio da estrutura financeira e ratios financeiras
de solvencia, liquidez e rendibilidade da empresa.

Plan financeiro: estudo da viabilidade econémica e financeira
Obrigas fiscais dunha pequena e dunha mediana empresa.

Ciclo de xestion administrativa nunha empresa de animacions 3D, X0gos e contornos
interactivos. documentos administrativos e documentos de pagamento.

Coidado na el aboracidn da documentaci dn administrativo-financeira.

Orientacions pedagoxicas

Este modulo profesiona contén a formacion necesaria para desenvolver a propiainiciativa
no ambito empresarial, tanto cara ao autoemprego como cara a asuncion de responsabili-
dades e funciéns no emprego por conta allea.

A formacién do médulo permite alcanzar os obxectivos xerais j), k), m), 0), p), q) er)

do ciclo formativo, e as competenciasj), |), n), 0), p) e q).

As lifias de actuacién no proceso de ensino e aprendizaxe que permiten alcanzar os ob-

xectivos do moédulo han versar sobre:

— Manexo das fontes de informacion sobre o0 sector das empresas de animaciéns 3D,
X0gos e contornos interactivos, incluindo a andlise dos procesos de innovacion sec-
torial en marcha,

— Realizacion de casos e dinamicas de grupo que permitan comprender e valorar as ac-
titudes das persoas emprendedoras e axustar a sla necesidade ao sector de anima-
cion e producion multimedia.

— Utilizacion de programas de xestion administrativa e financeira para pequenas e me-
dianas empresas do sector.

— Realizacion dun proxecto empresarial relacionado coa actividade de animacions 3D,
X0QgOs e contornos interactivos composto por un plan de empresa e un plan financei-
ro e gue incllatodas as facetas de posta en marcha dun negocio.
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O plan de empresa incluird os seguintes aspectos. maduracion da idea de negocio, locali-
zacion, organizacion da producién e dos recursos, xustificacion da stia responsabilidade
socia, plan de mérketing, eleccion da forma xuridica, trdmites administrativos, e axudas e
subvencions.

O plan financeiro ha incluir o plan de tesouraria, a conta de resultados provisional e o
balance previsional, asi como a andlise da stia viabilidade econdmica e financeira.

E aconsellable que o proxecto empresarial se vaia realizando conforme se desenvolvan
0s contidos relacionados nos resultados de aprendizaxe.

O correcto desenvolvemento deste modulo exixe a disposicion de medios informéticos
con conexién ainternet e que polo menos duas sesions de traballo sexan consecutivas.
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Anexo |l

A) Espazos minimos

Espazo formativo Superficie en m Superficie en m Grao de utilizacion
(30 alumnos/as) (20 alumnos/as)
Aula polivalente. 60 40 10 %
Aula técnica de multimedia. 90 60 27 %
Aula técnica de animacion. 90 60 30 %
Estudio de producions audiovisuais. 180 180 3%
Estudio de animacion clasica. 90 60 20 %
Salas de montaxe e posproducion. 90 90 10 %

A conselleria con competencias en materia de educacién podera autorizar unidades para
menos de trinta postos escolares, polo que serd posible reducir os espazos formativos
proporcionamente ao nimero de aumnos e alumnas, tomando como referencia para a
determinacién das superficies necesarias as cifras indicadas nas columnas segunda e
terceira da téboa.

O grao de utilizacion expresa en tanto por cento a ocupacion en horas do espazo previs-
ta para a imparticion das ensinanzas no centro educativo, por un grupo de alumnado,
respecto da duracion total destas.

Na marxe permitida polo grao de utilizacion, os espazos formativos establecidos poden
ser ocupados por outros grupos de aumnos ou alumnas gque cursen 0 Mesmo ou outros
ciclos formativos, ou outras etapas educativas.

En todo caso, as actividades de aprendizaxe asociadas aos espazos formativos (coa
ocupacion expresada polo grao de utilizacidn) poderan realizarse en superficies utiliza-
das tamén para outras actividades formativas afins.

B) Equipamentos minimos

Equipamento

— Equipamentos audiovisuais.

— Equipamentos informaticos en rede e con conexién a internet. Software de propdsito xeral.

— Software especifico para retoque fotografico, animacion 2D, debuxo vectorial, modelaxe de 3D, setup, animacion, texturizacion e ilumina-
cion.

— Software especifico para montaxe de video, montaxe de son, posproducién, manipulacidn de capas, efectos dixitais e etalonaxe na maxima
calidade de video.

— Software de autoria e para creacion web.

— Moblaxe axeitada para cada espazo.

— Estaciéns de traballo con monitores de minimo 21" HD que admitan o funcionamento de programas de rénder.

— Granxa de rénder.

— Estaciéns de traballo para posproducién de animacion.

— Sistema de proxeccion de video en estereoscopia.

— Sistema de son para elaboracion de banda de referencia.

— Escéners 3D e de alta resolucion.

— Impresoras de sélidos 3D e laser cor de alta resolucion.

— Utensilios e materiais para modelaxe de pasta, barro e escaiola.

— Neveira.

— Equipamento basico para "stop motion": camara fotografica dixital, sistema de iluminacion, tripodes, sistema de captacion de movemento,
platd e estacion de traballo.

— Ciclorama.
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Anexo |l

A) Especialidades do profesorado con atribucion docente nos médulos
profesionais do ciclo formativo de grao superior de animaciéns 3D, xogos e

contornos interactivos

Médulo profesional

Especialidade do profesorado

Corpo

= MP0907. Realizacién da montaxe e
posproducion de audiovisuais.

Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Profesorado técnico de formacién profesional.

= MP1085. Proxectos de animacion audio-
visual 2D e 3D.

Procesos e medios de comunicacién.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1086. Desefio, debuxo € modelaxe
para animacion.

Procesos e medios de comunicacién.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1087. Animacion de elementos 2D e
3D.

Procesos e medios de comunicacién.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1088. Cor, iluminacion e acabamentos
2D e 3D.

Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Profesorado técnico de formacion profesional.

Profesorado especialista.

= MP1089. Proxectos de xogos e contomnos
interactivos.

Procesos e medios de comunicacién.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1090. Realizacion de proxectos
multimedia interactivos.

Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Profesorado técnico de formacién profesional.

= MP1091. Desenvolvemento de contomos
interactivos multidispositivo.

Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Profesorado técnico de formacion profesional.

Profesor especialista.

= MP1093. Proxecto de animaciéns 3D,
X0gos € contornos interactivos.

Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Profesorado técnico de formacién profesional.

Procesos e medios de comunicacién.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1094. Formacion e orientacién laboral.

Formacién e orientacién laboral.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

= MP1095. Empresa e iniciativa emprende-
dora.

Formacién e orientacién laboral.

Catedraticos/as de ensino secundario.
Profesorado de ensino secundario.

B) Titulacions equivalentes para efectos de docencia

Corpo

Especialidades

Titulacions

= Profesorado de ensino secundario.

— Diplomado/a en ciencias empresariais.

— Diplomado/a en relaciéns laborais

Formacion e orientacion laboral. — Diplomado/a en traballo social.

— Diplomado/a en educacion social.

— Diplomado/a en xestion e administracidn publica.

C) Titulaciéns requiridas para a imparticion dos moédulos profesionais que
conforman o titulo para os centros de titularidade privada e doutras
administraciéons distintas da educativa, e orientaciéons para a Administracién

educativa

Médulos profesionais

Titulacions
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Mddulos profesionais

Titulacions

MP1085. Proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D.
MP1086. Desefio, debuxo e modelaxe para animacion.
MP1087. Animacion de elementos 2D e 3D.

MP1089. Proxectos de xogos e contomnos interactivos.
MP1094. Formacion e orientacion laboral.

MP1095. Empresa e iniciativa emprendedora.

Licenciado/a, enxefieiro/a, arquitecto/a ou o titulo de grao corres-
pondente, ou outros titulos equivalentes para os efectos de docen-
cia.

MP0907. Realizacion da montaxe e posproducion de audiovisuais.
MP1088. Cor, iluminacién e acabamentos 2D e 3D.

MP1090. Realizacién de proxectos multimedia interactivos.
MP1091. Desenvolvemento de contornos interactivos multidisposi-
tivo.

MP1093. Proxecto de animacions 3D, xogos e contornos interacti-
VOS.

Licenciado/a, enxefieiro/a, arquitecto/a ou o titulo de grao corres-
pondente, ou outros titulos equivalentes.

Diplomado/a, enxefieiro/a técnico/a ou arquitecto/a técnico/a, ou o
titulo de grao correspondente, ou outros titulos equivalentes.
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Anexo IV

Validacidns entre médulos profesionais de titulos establecidos ao abeiro da Lei
orgénica 1/1990 (LOXSE) e os establecidos no titulo de técnico superior en
animaciéns 3D, x0gos e contornos interactivos ao abeiro da Lei organica 2/2006

Médulos profesionais incluidos nos ciclos formativos estableci-
dos na LOXSE

Madulos profesionais do ciclo formativo (LOE):
animacions 3D, xogos e contornos interactivos

= Realizacién multimedia. = MP1090. Realizacion de proxectos multimedia interactivos.

= Formacién en centro de traballo do titulo de técnico superior en
realizacion de audiovisuais e espectaculos.

= MP1092. Formacién en centros de traballo.
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Anexo V

A) Correspondencia das unidades de competencia acreditadas consonte o
establecido no artigo 8 da Lei organica 5/2002, do 19 de xufio, cos modulos
profesionais para a sta validacion

Unidades de competencia acreditadas

Médulos profesionais validables

UC0949_3: realizar a montaxe integrando ferramentas de pospro-
ducién e materiais de procedencia diversa.

UC0950_3: coordinar os procesos finais de montaxe e posprodu-
cion ata xerar o produto audiovisual final.

MPQ907. Realizacién da montaxe e posproducion de audiovisuais.

UC0213_3: definir os parametros de creacion do proxecto definido,
seleccionando e configurando os equipamentos para realizar a
animacion de representacions graficas.

MP1085. Proxectos de animacién audiovisual 2D e 3D.

UC0214_3: modelar e representar graficamente os elementos que
conforman a animacion.

MP1086. Desefio, debuxo e modelaxe para animacion.

UC0215_3: animar, iluminar e colorear as fontes xeradas, colocar
as camaras virtuais, renderizar e aplicar os efectos finais.

MP1087. Animacién de elementos 2D e 3D.
MP1088. Cor, iluminacién e acabamentos 2D e 3D.

UC0943_3: definir proxectos audiovisuais multimedia interactivos.

MP1089. Proxectos de xogos e contornos interactivos.

UC0944_3: xerar e adaptar os contidos audiovisuais multimedia
propios e externos.

UC0945_3: integrar os elementos e as fontes mediante ferramen-
tas de autoria e de edicion.

MP1090. Realizacién de proxectos multimedia interactivos.

UC0945_3: integrar os elementos e as fontes mediante ferramen-
tas de autoria e de edicion.

UC0946_3: realizar os procesos de avaliacion do prototipo, control
de calidade e documentacion do produto audiovisual multimedia
interactivo.

MP1091. Desenvolvemento de contornos interactivos multidisposi-
tivo.

B) Correspondencia dos modulos profesionais coas unidades de competencia
para a sta acreditacion

Mddulos profesionais superados

Unidades de competencia acreditables

MP0907. Realizacion da montaxe e posproducion de audiovisuais.

UC0949_3: realizar a montaxe integrando ferramentas de pospro-
ducién e materiais de procedencia diversa.

UC0950_3: coordinar os procesos finais de montaxe e posprodu-
cion ata xerar o produto audiovisual final.

MP1085. Proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D.

UC0213_3: definir os parametros de creacion do proxecto definido,
seleccionando e configurando os equipamentos para realizar a
animacion de representacions graficas.

MP1086. Desefio, debuxo e modelaxe para animacion.

UC0214_3: modelar e representar graficamente os elementos que
conforman a animacion.

MP1087. Animacién de elementos 2D e 3D.
MP1088. Cor, iluminacion e acabamentos 2D e 3D.

UC0215_3: animar, iluminar e colorear as fontes xeradas, colocar
as camaras virtuais, renderizar e aplicar os efectos finais.

MP1089. Proxectos de xogos e contomnos interactivos.

UC0943_3: definir proxectos audiovisuais multimedia interactivos.

MP1090. Realizacion de proxectos multimedia interactivos.

UC0944_3: xerar e adaptar os contidos audiovisuais multimedia
propios € externos.

UC0945_3: integrar os elementos e as fontes mediante ferramen-
tas de autoria e de edicion.
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Médulos profesionais superados

Unidades de competencia acreditables

= MP1091. Desenvolvemento de contornos interactivos multidisposi-

tivo.

= UC0945_3

= UC0946_3

interactivo.

:integrar os elementos e as fontes mediante ferramen-

tas de autoria e de edicion.

- realizar os procesos de avaliacion do prototipo, control

de calidade e documentacion do produto audiovisual multimedia
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Anexo VI

Organizacién dos moédulos profesionais do ciclo formativo de grao superior de
animaciéns 3D, xogos e contornos interactivos para o réxime ordinario

Curso Médulo Duracion Especialidade do profesorado
1° MP1085. Proxectos de animacion audiovisual 2D e 3D. 107 Procesos e medios de comunicacion.
1° MP1086. Desefio, debuxo e modelaxe para animacion. 267 Procesos e medios de comunicacion.
1° MP1087. Animacion de elementos 2D e 3D. 292 Procesos e medios de comunicacion.
1° MP1090. Realizacion de proxectos multimedia interactivos. 187 Técnicas e procedementos de imaxe e son
1° MP1094. Formacién e orientacion laboral. 107 Formacion e orientacion laboral.
o
)
2° MP0907. Realizacion da montaxe e posproducion de audiovisuais. 140 Técnicas e procedementos de imaxe e son.
Técnicas e procedementos de imaxe e son.
2° MP1088. Cor, iluminacién e acabamentos 2D e 3D. 227
Profesorado especialista.
2° MP1089. Proxectos de xogos e contornos interactivos. 87 Procesos e medios de comunicacion.
20 i\i/\ll? 091. Desenvolvemento de contormnos interactivos multidisposi- 123 Técnicas e procedementos de imaxe e son.
' Profesorado especialista.
2° MP1095. Empresa e iniciativa emprendedora. 53 Formacion e orientacion laboral.
0
T
2° MP1092. Formacién en centros de traballo. 384
P MP1093. Proxecto de animacions 3D, xogos e contornos interacti- 2 Técnicas e procedementos de imaxe e son.

Vos.

Procesos e medios de comunicacion.
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/. Anexo VIl

Organizacion dos modulos profesionais en unidades formativas de menor

duracién
Médulo profesional Unidades formativas Duracién
= MP0907. Realizacion da montaxe & posproducion de = MP0907_12. Realizacién da montaxe de audiovisuais 90
audiovisuais
= MP0907_22. Realizacion da posproducién de audiovisuais 50
= MP1086_12. Creacion de personaxes e escenografia. 180
= MP1086. Desefio, debuxo € modelaxe para animacion.
= MP1086_22. Narracion da animacion. 87
= MP1087_12. Preparacion e camaras, e efectos 3D. 147
= MP1087. Animacion de elementos 2D e 3D.
= MP1087_22. Animacién, rotoscopia e captura de movemento. 145
= MP1088_12. Texturizacion 3D. 127
= MP1088. Cor, iluminacién e acabamentos 2D e 3D.
= MP1088_22. Cor e iluminacion. 100
= MP1090_12. Interf 6dulos de inf ion.
= MP1090. Realizacion de proxectos multimedia interacti- 1. Inferiace € modulos de nformacion 10
VOS.
= MP1090_22. Interactividade e secuenciacion multimedia. 77
= MP1094_12. Prevencion de riscos laborais. 45
= MP1094. Formacién e orientacion laboral. ) )
= MP1094_22. Equipos de traballo, dereito do traballo e da 62
seguridade social, e procura de emprego.
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